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Der neue Deckungs-Shooter 
mit Steampunk-Setting 
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Mittelerde: Mordors Schatten, Strider, Alle Missionen durchgespielt! 
ee PS4-Version viel besser als Xbox-One-Fassung! 


Infamous: Second Son, Driveclub u. v. m. 
Studiobesuch mit brandneuen 
Infos und Bildern zum Open-World-Hammer! 
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‚Dark Souls 2 ‚wird ein Killer!“ „Rollenspiel-Highlight des Jahres; 
Playblu, Ausgabe 01-02/2014 PC Games.de 
Nm 
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für PlayStation 3 und Xbox 360 erhältlich! 


PC-Version kurz danach. 
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Erischfleisch! 


Zwei verdiente Mitarbeiter verlassen die Redaktion und natürlich kommen zwei neue hinzu. 
Dumm nur, dass die Frischlinge noch gar nicht wissen, was auf sie zukommt! 


Schmierfink Sebastian Stange und Pixelschubse David Mola haben sich ihr werdet die beiden in kürzester Zeit in euer Herz schließen, so wie der 
schweren Herzens entschieden, der play?-Redaktion den Rücken zu Rest der Redaktion dies getan hat. Was gibt es sonst noch Neues aus der 
kehren, um sich beruflich zu verändern. Wir können euch beruhigen: Ver. seltsamsten Spieleredaktion des Landes? Wolfgang ist aus seiner Eltern- 
bessert hat sich keiner von beiden. Wir haben kollektiv 3,14 Sekunden zeit zurück und noch fauler als zuvor, der bevorstehende Umzug in neue 
getrauert und uns dann postwendend auf die Suche nach unverbrauch- Redaktionsräume sorgt für mehr Chaos denn je und das immer noch 
tem Humankapital gemacht. Dabei waren wir zu 50 Prozent erfolgreich: bestehende PS4-Problem mit unserer DVD nervt alle Beteiligten tierisch. 
Volontär Christian Dörre haben wir wegen seines großen Videospielsach- 

verstandes direkt von der Uni verpflichtet. Layouter Lars Kromat ist ein So, genug gejammert. Wir wünschen euch viel Spaß mit der neuen play?! 


alter Hase und das meinen wir nicht nur im positiven Sinne. Der 40 Jahre —0» 
alte Gestalter hat vor seinem neuen play?-Gig an anderen Heften von LH. p aaa ae 
Computec (Herausgeber von play?) gearbeitet, nämlich der XBOX-ZONE, . 


Games Aktuell, N-ZONE, Games & More und PLAYZONE. Wir sind sicher, Thorsten, Wolfgang & das play?-Team 
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Fernost: Thorsten durfte in Tokio den demnächst erscheinenden == ke 
Ground Zeroes-Prolog zocken — alle Infos zum Spiel im Artikel! 
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Donnerstag, AS. Janova ^ — — | 
-Kolege Matti Jet in diesem Monat unser rasender Reporter. ` 


Ende Jonvar geht es für ihn nach London, der Monster-Shooter 
volve steht auf ler Agenda. Dabei muss Matti jedoch nicht 
nur zusehen, sondern darf sogar selbst Hand an die Maus 
legen. Und zocken Konnte er auch. nappe Zwei 
Wochen später Shegt 
er wieder nach London gg 
um dort den erkrankten 
Sascha beim The-Order- 
Event-zu vertreten. = 
Wie man am Foto sieht, 
‘St er dabei aber nicht 
nur von Tele&onz ellen 
fasziniert, sondern war 
zwischenzeitlich auch beim 


L 
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Friseur. 


ntag, S. Februar 
Unser never Volontär Christian hat heute seinen ersten 

ag ond Wokgangs Eremzeit ist auch erst mal vorbei. 
Eigentlich eine schöne Sache, entlastet es doch den Rest 
der Redaktion. Leider zeigt Christian aber schon am ersten 
Tag, dass er eine ähnliche Arbeitsmoral wie der Rest der 
Caven Bande an den Tag legt, und Wokgang Spielt eigentlich 
h-nor-noch-Hearthstone. —— — ———— 
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enstag, ll. re'broo 
—Kojin resse nach Japan, um ihr dort 
ales Wissenswerte Zu MGS: Ground Zeroes un | 
— MGS The Phontom-Poin zu präsentieren. Unser f 
Vileo-Onkel und selbst 3 

E emonter Wreck ` 
Thorsten lässt sich natürlch 
nicht zweimal bitten o 

__jettet nach Nippon. Die | 
Coverstory lest ihr vorne, 

— sein Bodevideo seht hr — 
out der DUD und über die 
Koracke-Nächte breiten wir 
den Mantel des Schweigens. 
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a Unsere Redakteure blicken zurück: 


3l Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


Wolfgang 
Fischer 


2000 - Mein erster großer Artikel 


Ausgabe: PLAYZONE 10/2000 | Artikel: Koudelka 


Als 28 Jahre alter, journalistisch unerfahrener Jüngling kam ich im Sommer 2000 
zur PLAYZONE, um meinen Traum — Spieleredakteur werden — zu verwirklichen. 
Ich war gerade mal vier Wochen an Bord und dabei, mich so langsam einzugewóh- 
nen, da kam der damalige PLAYZONE-Chefredakteur André Horn auf die glorrei- 
che Idee, mich zu einer Presse-Veranstaltung nach München zu schicken. Ganz 


allein. Ohne Begleitung oder Anstandsdame. 

Grund für die Reise: das japanische Playstation- 

Rollenspiel Koudelka. Um vom etwas kantigen, 
umstándlichen Gameplay des RPGs abzulen- 
ken, karrte Hersteller Infogrames das offizielle 
Koudelka-Model Jamie Flynn heran. Mit groBem 
Erfolg: Die sympathische, attraktive Halbame- 
rikanerin hinterließ einen derart bleibenden 
Eindruck, dass ich dem Titel am Ende die Note 
„sehr gut“ verpasste. Eine Einschätzung, die ich 
beim Test im Folgemonat dann gewaltig nach un- 
ten korrigieren musste. Das Ende vom Lied: Kou- 
delka floppte trotz eines genialen Soundtracks 
kolossal und ist heutzutage nur noch hartgesot- 
tenen Japano-RPG-Fans ein Begriff. 


2010 - Mein schlimmster Horrortrip 


Ausgabe: PC Games 07/2010 | Artikel: World of Warcraft — Cataclysm 


Sommer 2010, kurz vor der FuBball-Weltmeisterschaft. Ich bereite mich gerade auf meinen Besuch 
der E3 in L.A. vor, als uns Blizzard doch glatt einlädt, kurz vor der weltgrößten Spielemesse noch 
World of Warcraft: Cataclysm im kalifornischen Firmenhauptquartier anzuspielen. Dumm nur, dass 
ich der einzige aktive WoW-Spieler in der Redaktion bin und dass die Story unbedingt noch in die 
aktuelle PC Games soll, die am Tag nach dem Event zur Druckerei soll. Das Ergebnis: Ich fliege 
drei Tage früher nach Los Angeles, besuche Blizzard, spiele ein paar Stunden WoW und schreibe 
dann über Nacht einen 40.000-Zeichen-Artikel. Wäre alles nicht so dramatisch, hätte ich mich für 
den Stunt nicht im Figueroa Hotel (in Laufnáhe des L.A. Convention Centers, wo jedes Jahr die E3 
stattfindet) eingebucht. Und so entsteht der zeitkritische Monsterartikel in einem 8 Quadratmeter 
kleinen, stickigen (die Klimaanlage war leider ausgefallen) Hotelzimmer ohne Schreibtisch. Nicht 
unbedingt die beste Vorbereitung auf eine stressige E3, aber in jedem Fall ein denkwürdiger Trip. 


www.playdrei.de 


Seit über 35 Jahren PC- und Kon- 
solenspieler aus Leidenschaft 


Wolfgang Fischer kam im August 
2000 zu Computec Media und 
~ | n i \ | brachte es in wenigen Jahren 
> | vom Volontár zum Leitenden 
r Redakteur von PLAYZONE und 
XBOX-ZONE. Ende 2006 wech- 
selte er zur PC ACTION, deren 
Leitung er Mitte 2009 über- 
nahm. Im Moment ist Wolfgang 
Fischer Redaktionsleiter für 
Spiele-Fachzeitschriften wie 
PC Games, play? (Deutschlands 
meistverkauftem Playstation- 
Magazin) und X3. Quasi neben- 
bei kümmert er sich noch um die 
Planung und Erstellung vieler un- 
serer Sonderhefte. 


2007 - Mein s 
Ausgabe: PC ACTION 12/2007 | Artikel: Hellgate — London 


Buchstäblich in letzter Sekunde erreichte uns damals die Testversion von Hellgate: London. Das 
bedeutete für mich: Um das komplexe Action-Rollenspiel noch irgendwie in die aktuelle Ausga- 
be der PC ACTION zu wuppen, waren einige Nachtschichten nótig. Zusammen mit ein paar Kol- 
legen unseres Schwestermagazine PC Games und unseres Rollenspiel-Online-Portals buffed.de 
schloss ich mich 48 Stunden lang ein, um das ultraumfangreiche Teil durchzuzocken. Was 
ich damals anhand unserer Vorab-Testversion nicht testen konnte, war der kostenpflichtige 
Premium-Mehrspielermodus des Action-RPGs — am Ende der Hauptgrund, warum der Titel 
schon bald wieder in der Versenkung verschwand und die zahlreichen geplanten Nachfolger 
nie erschienen sind. Trotz der extremen Zeitnot erinnere ich mich gern an diesen Husarenritt 
zurück: Der Testartikel ist ein Paradebeispiel für den unverwechselbaren, genialen Humor der 
umstrittenen PC ACTION, die leider vor etwas mehr als zwei Jahren eingestellt wurde. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Bioshockschwerenot 


Die Bioshock-Macher von Irrational Games machen mehr oder weniger dicht! 


IRRATIONAL 


GAMES 
a 


HIOBSBOTSCHAFT I Diese Mel- 
dung kam Mitte Februar überra- 
schend: Der Entwickler Irrational 
Games entlässt den Großteil seiner 
Mitarbeiter. Studio-Boss Ken Levine 
schart lediglich künftig ein 15 Mann 
starkes Team um sich, um weiter an 
„Spielen für Core-Gamer” (O-Ton) zu 
arbeiten, die er aber nur noch digi- 
tal vertreiben will. Scheinbar muss 
man sich jedoch auch um den gro- 
Ben Rest der Mitarbeiter keine Sor- 
gen machen, denn noch am selben 
Tag buhlten Studios wie Platinum 
Games, Firaxis oder Sony Santa 


Alien: Isolation 


Während eines Anspieltermins konnten wir das 
Survival-Horror-Game bereits ausprobieren! 


Im Rah- 
men eines Termins bei Koch Media 
durften wir uns in München von den 
Qualitäten des neuen Creative-As- 
sembly-Titels überzeugen und uns 
zugleich mit den Entwicklern unter- 
halten. In Alien: Isolation schlüpft 
man in die Rolle von Amanda Ripley. 
Amanda ist die Tochter der berühm- 
ten Ellen Ripley (die Heldin aus den 
Kinofilmen). Im Game sucht Aman- 
da auf der Raumstation Sevastopol 
nach ihrer Mutter, doch ein Xeno- 
morph bringt den Plan durchein- 
ander und so geht es im Spiel um 
den Überlebenskampf gegen ein 
einziges Alien. Wer sich nun denkt, 
dass das Spiel entsprechend ein- 
fach ausfällt, täuscht sich gewaltig. 
Alien: Isolation ähnelt bekannten 
Schleichspielen wie Splinter Cell, 
jedoch mit dem Unterschied, dass 
die Heldin sich kaum wehren kann 
und der Gegner ein ausgezeichne- 
ter Jäger ist. So ist man die meiste 
Zeit mit einem Bewegungsmelder 


8 | 04.2014 | play? 


in der Hand in den dunklen Gängen 
der Raumstation unterwegs. Sobald 
das Gerät einen Ton von sich gibt, 
sollte man schleunigst nach einem 
Versteck suchen — etwa in einem 
Spind — und den Atem anhalten. 
Denn sobald das Alien die Witte- 
rung aufgenommen hat, hört und 
sieht es fast alles. 


Universum? Her damit.“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


Beim Anspiel-Termin in München war 
echte Gánsehautstimmung angesagt, denn 
dank der brachial guten Tonkulisse und 

der starken Licht-und-Schatten-Effekte 
entsteht in Alien: Isolation eine Atmosphä- 
re, die sogleich an den ersten Film mit 
dem Xenomorph erinnert. Als ich mich 

im Spiel zum Beispiel in einem Spind vor 
dem Alien versteckte und die Taste zum 
Atemanhalten drückte, habe ich vor lauter 
Angst selbst auch nicht mehr geatmet. Das 
will schon was heiBen! Denn üblicherweise 
gruselt mich kaum ein Horror-Spiel. 


Monica um die Ex-Irrational-Games- 
Kollegen. Als Grund für diesen 
drastischen Schnitt und Schritt gab 
Levine übrigens an, dass er einfach 
eine Veränderung nach 17 Jahren Ir- 
rational Games bráuchte und es kei- 
ne Probleme mit 2K Games (die nun 
übrigens die Bioshock-Rechte besit- 
zen) gegeben hátte. Erste Gerüchte 
machten jedoch die Runde, dass der 
Publisher mit den Verkaufszahlen 
von Bioshock: Infinite alles andere 
als zufrieden gewesen wáre und da- 
her das Studio dichtmachen wollte. 
Schade ist's so oder so. SL 


Piep: Der Bewegungsmelder ist das wichtigste Instrument im Spiel. —— = 


Sobald das Gerät reagiert, sollte man sich schleunigst verstecken. 
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| Raven's Cry 


Das Freibeuter-Game braucht noch Feinschliff! 


ein ordentliches Rambo-Spiel gehofft 
leider ist ein übler Moorhuhn-Verschnitt daraus geworden! 


Rambo 


The Video 
Game 


Was ist das? Dein schlimmster Albtraum! 


ACTION I Knapp vor Redaktions- 
schluss erreichte uns noch die 
Verkaufsversion eines besonders 
intellektuellen Titels! Rambo: The 
Video Game ist so etwas wie das 
Dschungelcamp unter den Action- 
Spielen — braucht kein Mensch, 
ist aber so absurd daneben, dass 
man kaum wegsehen kann. Als 
Spieler bzw. Geschädigter erlebt 
man, wie ein kantig-lachhaftes 
Stallone-Imitat AUTOMATISCH 
durch lineare Levels hetzt und 


te niederstreckt. Der spielerische 
Anspruch pendelt sich irgendwo 
zwischen „Für Einzeller zu simpel“ 
und „RTL2-Zuschauer lieben das“ 
ein: Fadenkreuz vage auf einen der 
immer gleich aussehenden Geg- 
ner richten, abdrücken, weiterma- 
chen — oder besser aufhören! Die 
PS3-Farce ist sich nicht mal zu 
schade, ganze Levels aus Quick- 
Time-Events bestehen zu lassen. 
Dass man dafür 40 Euro berappen 
soll, zeugt vom geradezu schwar- 


ACTION-ADVENTURE I Top- 
wares Piratenabenteuer Raven’s 
Cry hat bereits vor dem Erschei- 
nen eine bewegte Geschichte hin- 
ter sich. Die Entwicklung begann 
als lineares Actionspiel beim nor- 
wegischen Studio Octane Games. 
Da aber der Publisher den Ein- 
druck hatte, der Entwickler könn- 
te sich mit dem ambitionierten 
Projekt übernehmen, wurden die 
erfahrenen Two Worlds-Macher 
von Reality Pump mit dem Spiel 


betraut. Das polnische Studio 
konnte bereits nach drei Monaten 
beachtliche erste Ergebnisse vor- 
zeigen. Der Erscheinungstermin 
wurde jedoch nach hinten ver- 
schoben. Nun soll die grafisch im- 
posante Mischung aus Rollenspiel 
und Action-Adventure mit dem 
düsteren Helden Christopher Ra- 
ven ab den 7. Mai erhältlich sein. 
In unserer nächsten Ausgabe prä- 
sentieren wir euch eine ausführli- 
che Vorschau zum Spiel. MS 


Piratenhaken: Held Christopher Raven hat als Kind nicht nur 


geschätzte 150 Gegner pro Minu- zen Humor der Entwickler. TK 


GESUCHT: 


Wer ist der größte Spiele-Fan Deutschlands? Wer darf sich als 
größten Computec-Fan bezeichnen? Wir suchen den PC-Spie- 
ler, Konsolen-Zocker oder Allround-Gamer, der sein Hobby mit 
der größten Begeisterung und Hingabe lebt! Oder sammelt ihr 
alle unsere Hefte, habt noch die alten Disketten und Poster 
aus den Anfangstagen und könnt euch als größten Fan unse- 
rer Magazine und Webseiten bezeichnen? Egal ob Mann oder 
Frau: Zeigt uns, dass Zocken für euch das Wichtigste in eurem 
Leben ist, und wir belohnen euch dafür mit coolen Preisen. 


UND SO MACHT IHR MIT: 

Schickt uns eine E-Mail oder einen Brief 
mit Fotos, die euch als Deutschlands 
größten Fan zeigen. Oder schreibt uns, 
warum ihr der hingebungsvollste Spie- 
le-Fan seid. Ihr müsst nur unsere Jury 
aus Gamern davon überzeugen, dass 
es keinen größeren Games-Fan gibt als 
euch. Dabei zählt nicht allein die Zahl 
der Computec-Hefte in eurem Regal 
oder die Größe der Sammlung — es kann 
auch die außergewöhnliche Präsenta- 
tion sein, mit der ihr uns beeindruckt. 
Oder ihr produziert ein schickes Video! 
Seid also kreativ, aber schummelt nicht 
— unsere Favoriten werden natürlich 
überprüft, bevor wir die Gewinner küren! 


Teilnahmebedingungen auf www.pcgames.de/Computec25 


seine Eltern verloren, sondern auch seine linke Hand Sn 


Der größte Spiele-Fan Deutschlands! 


Seit 25 Jahren teilt Computec 
eure Leidenschaft für Spiele, wir 
selbst lieben Spiele aller Art und 
machen sie zum Inhalt unserer 
Magazine und Webseiten. Seid 
ihr größere Fans als wir? Ist eure 
Sammlung größer als unsere 
Spielesammlung? Überzeugt 
unsere Jury! 
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Transformers 
Hise of the Dark Spark 


Activision kündigt neuen Titel zum Franchise an. 


e » Ka N ab 
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Verbessert: Sniper Elite 3 soll deutlich 

realistischer als der Vorgánger werden. 


Sniper Elite 3 


Die Entwickler verfolgen ambitionierte Pläne. 


EGO-SHOOTER | Zu viel Action, 
eine zu schlechte KI, schlichtweg zu 
wenig Sniper soll es laut dem Ent- 
wickler Rebellion in Sniper Elite V2 
gegeben haben. All das méchte das 


ist wie gewohnt im Zweiten Welt- 
krieg angesiedelt. Der Held Karl 
Fairburne bekommt es dieses Mal 
mit Erwin Rommels Wüstendivision 
in Nordafrika zu tun. Gegen Deut- 


ACTION-ADVENTURE I Passend 
zum neuen Film Transformers: Ára 
des Untergangs, der im Juli 2014 
die Leinwände erobert, kündigen 
Activision und Hasbro auch ein 
neues Spiel für den Herbst dieses 
Jahres an. Rise of the Dark Spark 
wird für die PS4 entwickelt und 
soll über den Film hinausgehen, 
indem es die Streifen von Michael 
Bay mit dem Universum der Vor- 


gángerspiele verwebt. Zur Story 
ist bisher nur bekannt, dass Au- 
tobots und Decepticons Jagd auf 
den titelgebenden Dark Spark ma- 
chen, der ein uraltes und máchti- 
ges Relikt ist. Zudem wurde be- 
stätigt, dass es ganze 40 spielbare 
Charaktere geben soll, zwischen 
denen gewechselt werden kann, 
und der beliebte Multiplayer-Mo- 
dus sein Comeback feiert. CD 


britische Studio im nächsten Teil 
besser machen und sich deshalb 
auf die alten Werte der Serie kon- 
zentrieren. Entsprechend lautet das 
Motto in Sniper Elite 3, das im zwei- 
ten Quartal 2014 erscheinen soll: 
observieren, planen, ausführen und 


sche, Italiener und vor allem einen 
besonderen Bösewicht tritt Fair- 
burne an und soll den Vormarsch 
der Panzertruppen verhindern. Am 
Ende deckt er dabei einen finsteren 
Plan auf: eine Wunderwaffe, die das 
Kriegsgeschick der Achsenmächte 


/ . N ' 
n LY 


k Gewaltig: Wie gewohnt übernehmt ihr im Spiel riesige S 


Roboter, die sich bei Bedarf völlig verwandeln lassen i 


reagieren. Das Setting des Spiels — besiegeln soll. MS 


Gewinnspiel | The Last of Us: Left Behind 


e ` Tolle Preise zu Sonys Meisterwerk! 


Pünktlich zum Release von Left Behind, dem ersten Story-DLC 
h zu Sonys Endzeit-Epos The Last of Us, verlosen wir in Zu- 
AS t ORA sammenarbeit mit Sony gleich sechs tolle Preise zum 

t AU A Spiel. Gewinnen könnt ihr folgendes: 


Und das könnt ihr gewinnen: 


IIIS 


D 
ox 
T 


z É j * 1x eine schicke Figur von Joel und Ellie 
- à * 1x das Hauptspiel in der Joel-Edition 
= e 1x einen coolen Kapuzen-Pulli (Größe L) 
* 1x ein TLOU-Shirt (Größe L) 
* 1x ein Leatherman-Messer mit TLOU-Logo 
™ e 1x einen 20-Euro-PSN-Gutschein 


" Mitmachen ist auch ganz einfach. Be- 
m ¿œ antwortet uns nur folgende Frage: 
| Wie heiBen die beiden Protagonis- 
= ten von The Last of Us? 


emt, A) Bonny und Clyde 
B) Ellie und Joel 
C) Marianne und Michael 


Ihr kennt die Antwort? Prima! Schickt ein- 
fach eine E-Mail mit der Lösung an folgende Ad- 


resse: redaktion@playdrei.de 


[SUN 


` e f 


Teilnahmebedingungen: 

Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar 

ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. Für einen Teil der Preise müsst ihr im Falle eines Gewinns zudem 
p-— d einen Altersnachweis erbringen, da das Spiel ab 18 Jahren freigegeben ist. Teilnahmeschluss: 31. März 2014. 
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* Die Anzahlung wird gegen Vorlage des 
Vorbestellungs-Kaufbeleg verrechnet. 
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Angebote gültig ab 05.03.2014. Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. 


Irrtümer und technische Änderungen vorbehalten. 
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SATURN 


SOO! MUSS TECHNIK 


Dae Quartet 


Vier play3-Mitarbeiter äußern sich kritisch Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus K edakteure ziehen cus einer nicht notarill beglaubigte Lostrommel j 
S S E eine ummer von is HER ; : n Lostrommel Je 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht Rie E cio 1 zieht, entscheidet sich fü 
= = = MON schreibt seine Meinung dazu. Die anderen 
es um: Spielzeit vs. Verkaufspreis drei greifen das Thema auf und aniworteninder S 


gezogenen Reihenfolge! 


De Christian Dörre D 


S ] v 
IH Viktor , Graf” Eippert KZ ne Sascha Lohmnaller D IO Wolfgang Fischer BAY: 25 = 


Greenhorn 
Leistung in PS (play: 


Schalke-Vizemeister-Sch: 


1. Viktor Eippert 3. Christian Dörre 


1. Viktor Eippert 3. Christian Dörre 


. Viktor Eippert 3. Christian Dörre 


iktor Eipper' 3, Christian Dörre 
2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer i E mus. B sascha Lohmiller 4. Wolfgang Fischer 2. Sascha Lohmüller 4. Wolfgang Fischer 
VIKTOR: SASCHA: CHRISTIAN: WOLFGANG: 
In Bezug auf Metal Gear Solid 5: Klar, man sollte den Preis sicher- Eigentlich kann ich meinen beiden Kurz und gut? Nicht nur Frauen 
Ground Zeroes wird online in der lich nicht grundsátzlich auBen vor Vorrednern nur zustimmen und wissen, dass das meist keine be- 
Spielergemeinde derzeit wieder lassen. SchlieBlich sind Video- um es mal ganz barsch zu sagen: friedigende Kombination ist. Ich 
ein Thema heiß diskutiert: Wie viel spiele nicht gerade das günstigste Dieses ewige Rumgeheule geht habe es gerne lang und intensiv, 
Spielzeit sollte ein Titel für sein Hobby und aus meiner Studienzeit mir verdammt auf die Nerven. Vor daher stehe ich auch so auf Rol- 
Geld eigentlich bieten? Lasst uns weiß ich, dass man oftmals abwä- allem die Experten, die bei jedem lenspiele. So jetzt die Schweine- 
doch auch mal über dieses Thema gen muss, was genau man sich Call of Duty meinen, sich über die reien aber mal beiseite. Meine Er- 
reden. Also ich gebe recht wenig wann zulegt. Grundsátzlich sehe kurze Singleplayer-Kampagne auf- wartungen an Spiele, für die man 
auf pure Spielzeit, mir geht es da- ich es aber so, dass ich für gute regen zu müssen. Dass die kurz jenseits der 50 Euro berappen 
rum, wie viel Spaf ich beim Zo- Unterhaltung das Geld gern ausge- und knackig ist, weiß man. Seit muss, ist schon ziemlich hoch. 
cken habe. Ein kurzes, dafür aber be, ganz gleich, ob nun fünf oder Jahren. Also entweder warten, bis Speziell wenn man sieht, welche 
toll gemachtes Game wie Journey sechzig Euro draufstehen. Journey das Spiel günstiger wird, oder es spottbilligen Gameplay-Juwelen 
ziehe ich einem langestreckten, oder der TLOU-DLC Left Behind einfach ganz liegen lassen. Ich mit hoher Langzeitmotivation die 
vor Langeweile und Füllmaterial sind da gute Beispiele, moderne kann ohnehin nicht verstehen, wie Indie-Szene monatlich hervor- 
triefenden Umfangsmonster ein- Shooter ebenso. Die bieten auch man den Spielspaß so sehr vom bringt. Was mir auch mächtig 
deutig vor! Vor allem, wenn ein Ti- nur ein paar Stunden Unterhal- Umfang abhängig machen kann. auf den Zeiger geht, ist die gan- 
tel zwar eine eher kurze Spielzeit, tung für relativ viel Geld, sind das Wenn mir ein Spiel gefällt und es ze DLC-Politik. Zum einen, weil 
dafür aber einen hohen Wieder- Erlebnis aber allemal wert. Auf der einige Zeit dauert, freue ich mich die nach Release erscheinenden 
spielwert hat. Natürlich gibt es anderen Seite bleibt Schund nun natürlich. Aber mir ist auch eine Zusatzinhalte (die eigentlich kos- 
auch für mich Grenzen. 200 Euro mal Schund. Wenn ich eine Lizenz- kurze Story mit vernünftigem Ende tenlos ins Hauptspiel gehört hät- 
für einen Dreißigminüter würde gurke wie Thor vorgesetzt bekom- um einiges lieber als ein Spiel mit ten) fast immer ein fürchterliches 
ich überspitzt gesagt auch nicht me, ist es eigentlich unerheblich, zu viel Leerlauf, durch den ich Preis-Leistungs-Verháltnis haben. 
ausgeben. Da kónnten diese 30 ob sie nun zehn oder dreihundert womöglich noch die Motivation Zum anderen, weil die DLCs so 
Minuten noch so geil sein. Oftmals Euro kostet — sie ist das Geld nicht verliere, bis zum Ende zu zocken. spät kommen, dass sie mich dann 
hángt es aber auch einfach vom wert. Und davon abgesehen: Ich Journey ist da wirklich ein perfek- nicht mehr interessieren. Aktu- 
Genre oder anderen Bedingungen als alter Online-Rollenspiel-Zocker tes Beispiel. Das ist in jeglicher elles Beispiel: The Last of Us. Ich 
ab. Bei einem Rollenspiel gehe ich dürfte dann mit gar nichts mehr Hinsicht absolut rund und hátte hab das Teil seit Monaten durch, 
an die Spieldauer mit einer ande- zufrieden sein, was sich unter 200 gar nicht lánger gehen dürfen. Und was will ich jetzt mit einem Story- 
ren Erwartungshaltung ran als bei Stunden Spielzeit einordnet. Das mal ernsthaft: Ein wirklich gutes DLC? Und dann noch 15 Euro da- 
einem Singleplayer-Shooter. wáre ein trauriges Leben. Spiel legt man auch mehrmals ein. für zahlen? Geht's noch!? 
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WIK I P mig 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play3-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Japan-Spiele überall 
Die Vita ist im Beast-Mode 


Wie schon die PSP vor ihr entpuppt sich nun auch die Vita immer mehr 
als wahre J-Game-Maschine. Und dieses Jahr startet Sonys Kleine so 
richtig durch. Allein diesen Monat haben es mit Danganronpa: Trigger 
Happy Havoc, Toukiden: The Age of Demons und Ys: Memories of Celceta 
gleich drei gute J-Games in den Test-Bereich geschafft. Und im Márz steht 
mit Final Fantasy X/X-2 HD sogar ein richtiger Hochkaräter an. Auch die 
Vita-Version von Hatsune Miku: Project Diva f findet im Márz ihren Weg 
als digitaler Release im PSN zu uns. Doch das ist nur der Anfang, denn 
seit Jahresbeginn überschlagen sich die Ankündigungen für weitere Vita- 
Games aus Japan regelrecht. Schon am 25. April bringt NIS America das 


Dark Souls 2 


Gran Turismo 6 


Metal Gear Solid 5 

Ys: Memories of Celceta 
Toukiden: The Age of Demons 8.67 
Danganronpa: Trigger Happy Havoc S. 68 


Castlevania: Symphony of the Night S. 94 


S. 24 
S. 54 
s.66 | | 


S. 86 


Dungeoncrawler-RPG Demon Gaze zu uns nach Europa. Ebenfalls noch 


im Frühling soll das Persona-ähnliche Rollenspiel Mind O hier veröffentlicht werden, das ich euch in Ausgabe 
06/2013 bereits näher vorgestellt hatte. Im Sommer geht es dann weiter mit der Vita-Umsetzung von Disgaea 4 1 
(siehe auch News rechts) sowie dem Rollenspiel Conception 2: Children of the Seven Stars für Vita und 3DS. V 
Letzteres ist schon alleine deswegen etwas Besonderes, weil Atlus den Titel diesmal selbst hier in Europa ver- |I 
öffentlichen will, anstatt das wie sonst über einen Partner-Publisher abzuwickeln. Dafür kommt Conception 2 
aber auch nur als Download über das PSN beziehungsweise den Nintendo eShop. Und dann wáren da noch 
Danganronpa 2: Goodbye Despair (siehe rechts) und Hyperdimension Neptunia PP, die beide von NIS America 


noch dieses Jahr bei uns veróffentlicht werden sollen. 


Von der sonst üblichen Zurückhaltung bei der Lokalisierung japanischer Titel merkt man derzeit erfreulich wenig. 
Und wer weiß, was dank Sonys Third-Party-Division im Lauf des Jahres vielleicht noch angekündigt wird? Meine Vita 
wird dieses Jahr jedenfalls kaum zur Ruhe kommen bei diesem starken Aufgebot an J-Games. Wie steht's bei euch? 
Hat sich schon einer das neue 2000er-Modell der Vita geholt? Auf welche kommenden Japan-Spiele für Vita freut ihr 
euch besonders und was für Spiele vermisst ihr derzeit noch im Vita-Sortiment? Schreibt mir gerne eine Mail oder 


einen Leserbrief. Ich bin gespannt auf eure Meinung! 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vik 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 
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Nippon 


Danganronpa 2: Goodbye 


DIVERSE I Am 13. Februar veran- 
staltete Nippon Ichi in Japan ein 
Presse-Event, auf dem der japa- 
nische Entwickler und Hersteller 
seine Pläne für 2014 bekannt gab. 
Im Zuge dessen kündigten die Ja- 
paner eine Vielzahl an Lokalisie- 
rungen für den westlichen Markt 
an. Den Anfang macht Disgaea 4: 
A Promise Revisited für die Vita. 
Wie schon beim Vorgänger erhält 
die Vita-Umsetzung neue Szena- 
rien, Charaktere, Fähigkeiten und 
Zaubersprüche sowie mehr Musik- 
stücke im Vergleich zur PS3-Versi- 
on. Außerdem sind alle DLCs der 
PS3-Fassung direkt mit an Bord. 


CAE 


Rundumschlag: 


=A 


Despair 


A Promise Revisited soll im Som- 
mer 2014 erscheinen. Im Herbst 
kommt hingegen Danganronpa 2: 
Goodbye Despair fiir PS Vita. Der 
zweite Teil verlagert das Setting auf 
die einsame Tropeninsel Jabber- 
wock Island, setzt ansonsten aber 
im GroBen und Ganzen auf dassel- 
be Erfolgsrezept wie der Vorgänger 
(Test auf Seite 68). Ihr übernehmt 
also erneut die Rolle eines Schü- 
lers und müsst das mörderische 
Spiel von Monokuma überleben, 
während ihr das Geheimnis der In- 
sel ergründet. 
Westliche PS3-Spieler hat 

Nippon Ichi natürlich auch 


DOWNLOAD 


ECT E 
» 


auf der Agenda. Die kónnen sich 
dieses Jahr auf Fairy Fencer F 
freuen. Das rundenbasierte JRPG 
stammt von Compile Heart und 
bietet unter anderem Musik von 
Final Fantasy-Legende Nobuo Ue- 
matsu sowie Charakterdesign von 
Tsunako (Trinity Universe, Hyper- 
dimension Neptunia). Ebenfalls für 
PS3 kommt das Action-Rollenspiel 
Battle Princess of Arcadias, das 
spielerisch mit Titeln wie Mura- 


masa Rebirth, Odin Sphere oder 
Dragon's Crown vergleichbar ist. 
Als Prinzessin Plume zieht ihr 
darin aus, um das von Monstern 
überrannte Kónigreich ,Schwert" 
(hach ja, Japaner und ihre Liebe zu 
deutschen Begriffen) zu befrieden. 
AbschlieBend verrieten die Japa- 
ner, dass sie bereits an einem PS4- 
Titel arbeiten. Erste Infos dazu soll 
es auf der Tokyo Game Show 2014 
im September geben. 


Disgaea 4: A Promise Revisited É 
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Vue 


odd J-Games 


SPECIAL | Unverstándnis, Ver- 
wunderung, blóde Witze oder gu- 
tes, altes Desinteresse — das sind 
so die üblichen Reaktionen, die mir 
die meisten (aber glücklicherwei- 
se nicht alle) meiner Kollegen und 
Freunde entgegenbringen, wenn 
ich mal wieder über ein Japan-Spiel 
labere. Immer wieder werde ich ge- 
fragt, was eigentlich so toll an ja- 
panischen Spielen ist. Oder um es 
in den zünftigen Worten unseres 
Chef-Bären Wolfgang auszudrü- 
cken: „Wie kannst du diesen wi- 
derlichen Rotz nur spielen?“ Tja, 
wie eigentlich? Jetzt könnte ich es 
mir natürlich ganz leicht machen 
und sagen, dass J-Games cool sind, 
weil sie mir eben Spaß machen und 
schlicht meinen Geschmack tref- 
fen. Aber natürlich steckt da we- 
sentlich mehr dahinter. Nicht ohne 
Grund verbringen Millionen von 


Nippon-Fans aberhunderte Stun- 
den mit den Final Fantasys, Metal 
Gear Solids, Zeldas, Personas und 
all den anderen Japan-Highlights 
dieser Welt und geben sich sogar 
teilweise den Stress, J-Games im 
Original zu importieren. Doch was 
genau macht den unwiderstehli- 
chen Reiz solcher Titel aus? Und 
was ist es, wodurch sich japanische 
Videospiele von westlichen oft so 
abheben? Dieser „Faszination J- 
Games" widme ich eine Reihe von 
(unregelmäßigen) Specials, in de- 
nen ich euch náherbringen móch- 
te, was eigentlich so toll und ein- 
zigartig an bestimmten 
Japan-Spiel-Serien be- 
ziehungsweise -Sorten 
ist. Und als Einstieg für 
diese Ausgabe habe ich 
J-Games im Allgemei- 
nen auserkoren. 


West-G Game im Tre Auch wenn DiC: C: Devil May Cry extrem Japanisch 
Wirkt $ „steckt hinter dem Action- Kracher ein englisches Entwicklerteam. ` 
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Der SNES-Klassiker Secret of Evermore ist ent- 
gegen allem Anschein und trotz der extremen 
Ähnlichkeit zu Secret of Mana tatsächlich ein 
westliches Rollenspiel. Es ist das einzige Spiel 
überhaupt, das bei Square Soft von einem 
amerikanischen Team entwickelt wurde. 


Definitionssache 

Dochbevor esrichtig losgeht, giltes 
eine Frage zu klären: Woran macht 
man überhaupt fest, was ein J- 
Game ist und was nicht? Früher war 
die Unterscheidung recht einfach, 
da japanische Spiele sowohl spie- 
lerisch als auch künstlerisch ganz 
andere Wege einschlugen als west- 
liche Werke. Dieser Unterschied 
war so stark ausgeprägt, dass da- 
durch die Begriffe „Japan-Spiele“ 
und „westliche Spiele“ überhaupt 
erst zustande kamen und sich ein- 
gebürgert haben. Doch inzwischen 
verschwimmen die Grenzen immer 


stärker und die Zahl der westlich 
angehauchten Japan-Titel steigt 
zunehmend — insbesondere wenn 
es um große Marken mit Millionen- 
verkáufen geht. Gran Turismo oder 
Dragon's Dogma merkt man ihre 
japanische Herkunft zum Beispiel 
kaum bis gar nicht an. Gleichzei- 
tig gibt es westliche Titel, die we- 
gen ihres Looks oder ihres Game- 
designs sehr japanisch wirken. Das 
vom englischen Entwicklerstudio 
Ninja Theory entwickelte DmC: De- 
vil May Cry oder Ubisoft Montreals 
Downloadspiel Child of Light fallen 
etwa in diese Kategorie. Letzteres 
verbindet typische JRPG-Runden- 
kámpfe mit Adventure-Elementen 
und garniert das mit einem lebens- 
frohen Artdesign. Wo zieht man 
also die Grenze zwischen japani- 
schem Spiel und westlichem Spiel? 
Im Grunde ganz einfach: Wenn ein 


Style over, Substance: J-Games fallen vor allem durch Kreativitát und wilde Ide- 
En oder Grafik-Stile auf. Doch manchmal leidet leider die Substanz darunter. 


Für manche sind japanische Spiele nur ,irgend so ein Anime- 
Quatsch". Für andere sind sie die beste Freizeitbescháftigung auf 
Erden. Doch was macht sie eigentlich so besonders? 


Spiel in Japan entwickelt wurde, 
dann ist es auch ein J-Game. 


Prioritáten 

Was japanische Spiele auszeich- 
net, hängt in vielen Fällen selbst- 
redend auch von den einzelnen 
Besonderheiten des jeweiligen Ti- 
tels ab. Nicht jedes Nippon-Spiel 
pflegt den Irrwitz eines Disgaea, 
den Charme eines Ni No Kuni oder 
die Over-the-Top-Action eines Ba- 
yonetta. Nichtsdestotrotz gibt es 
einige Aspekte, die sich entweder 
viele J-Games teilen oder die man 
so nur dort vorfindet. Das fängt 
schon damit an, dass japanische 
Spieler einfach andere Prioritä- 
ten haben als wir hier im Westen. 
Pure Grafikpracht spielt bei den 
Zockern Nippons etwa eine un- 
tergeordnete Rolle. Entscheidend 
sind stattdessen Stil, Spielgefühl 


F, 


T V 


Innere Werte: Grafikpower ist für viele ja 


und die Figuren, die das Spiel tra- 
gen sollen. Und das merkt man 
vielen J-Games sehr deutlich an, 
insbesondere Titeln ohne Monster- 
Budget. Bekannte Beispiele dafür 
sind unter anderem die Yakuza- 
Reihe, die Dynasty Warriors-Spiele 
und die Tales of...-RPGs. Alle drei 
Serien erfreuen sich sowohl in Ja- 
pan als auch bei den Nippon-Fans 
in Übersee groBer Beliebtheit. Und 
alle drei Reihen weisen die gleiche 
Diskrepanz zwischen detaillierten 
Charaktermodellen und mäßigen 
Texturen auf. Selbst bei Lightning 
Returns: Final Fantasy XIII kann 
man das beobachten. Japanische 
Entwickler setzen eben klare Prio- 
ritäten. Und das schätze ich an ih- 
nen. Spiele wie in Ni No Kuni, Per- 
sona 4: Golden oder Catherine sind 
trotz technischer Mittelmäßigkeit 
richtig, richtig schick. Und zwar 


Le - j^ à un 
panische Entwickler (und Spieler) nur neben- 


nias 


sáchlich. Stattdessen stehen Gameplay, Artdesign und Charaktere im Vordergrund. 


wegen ihres umwerfenden Stils 
und Artdesigns. Allerdings reicht 
großartiger Stil alleine auch nicht 
aus, wie El Shaddai 2011 bewies. 
Das Gameplay muss schon auch 
stimmen. 


Voll bis obenhin 

Alle eben genannten Titel mit Aus- 
nahme von EI Shaddai demonst- 
rieren übrigens einen weiteren As- 
pekt, der die Essenz von J-Games 
ausmacht: Langzeitbeschäfti- 
gung. Was das Drumherum an- 
geht, so sind J-Games ganz vorne 
dabei. Seien es Challenge Modes, 
alternative Enden sowie optiona- 
le True-Endings, zahlreiche Sec- 
rets, versteckte Bonuslevels, ge- 
heime Extra-Bosse, zusätzliche 
Inhalte, die erst nach dem Spielen 
der Hauptstory zugänglich sind, 
oder einfach nur tonnenweise Ne- 


benbeschäftigungen — japanische 
Games bieten immer gute Gründe, 
sich lange mit ihnen zu beschäfti- 
gen. Einige der Final Fantasys trei- 
ben den Spaß sogar so weit, dass 
sie etwa mit Tetra Master (FF IX) 
oder Blitzball (FF X) Minispiele ent- 
halten, die alleine schon Dutzende 


INFO 


„Faszination J-Games“ ist eine 
unregelmäßige Special-Reihe im 
Rahmen von Vik in Japan, in der ich 
ausführlich auf die Besonderheiten 
und den Reiz bestimmter japa- 
nischer Spieleserien oder Sorten 
von Japan-Spielen eingehe. Falls ihr 
Wünsche habt, welche Games ich 
im Rahmen dieser Specials künftig 
angehen soll, könnt ihr mir natür- 
lich auch sehr gerne schreiben! 


West trifft Ost: Ubisofts kommendes Downloadspiel Child of Lights "7 aii 


verbindet Rundenkämpfe im JRPG-Style mit Adventure-Elementen; =í : 
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von Stunden Spaß abseits des ei- 
gentlichen Spiels bieten. Und na- 
türlich ist da noch der New-Game- 
Plus-Modus!, der von Chrono Trigger 
geprágt wurde (wobei es auch vor- 
her schon J-Games mit ähnlichen 
Features gab) und bis heute vor al- 
lem sehr beliebt bei japanischen Ac- 
tion-Titeln und JRPGs ist. 


WOMITEINSTEIBGENZ 


Welt der J-Games einsteigen wollt, aber nicht so recht wisst, mit 
welchen Spielen, habe ich hier ein paar Vorschlage fiir euch. Diese 
Games dienen als guter Einstieg in das jeweilige Genre: 


Rollenspiel 


Danach zu empfehlen: 


Die Kunst des Bosskampfs 

Wo wir gerade bei diesen beiden 
Genres sind: Ein Markenzeichen von 
japanischen Action- und Rollenspie- 
len sind epische Bosskampfe. So- 
weit ich zurückdenken kann, haben 
mich J-Games immer wieder mit ih- 
ren packenden Boss-Fights beein- 
druckt. Das erste Mal, wenn man in 
Lufia: Rise of 
the Sinistrals 
gegen den 


Falls ihr nun auf den Geschmack gekommen seid und in die feine 


Während Final Fantasy auf dem westlichen Markt 
deutlich die Nase vorne hat, dominiert in Nippon 
tatsächlich eine andere JRPG-Reihe den Markt: 
Dragon Quest. Vor der Fusion von Square Soft und 
Enix waren die beiden JRPG-Hochkaräter ihre 
jeweils größten Rivalen. Nun kommen die zwei 
Reihen aus derselben Hand. 


turmhohen Gades antritt — für mich 
ein absolut unvergessliches Erleb- 
nis. Der geniale Kampf mit Psycho 
Mantis in Metal Gear Solid, der ohne 
Zweifel zu den kreativsten Boss- 
kämpfen aller Zeiten zählt. Oder die 
mehrphasigen Boss-Begegnungen 
vieler JRPGs, die mit jeder Stufe an 
Spannung und Anspruch gewinnen 
— spitze! In Shadow of the Colossus 
dienen die tollen Boss-Begegnun- 
gen sogar als tragende Spielmecha- 


nik. Wenn es um Boss-Kämpfe geht, 
die einem noch Jahre später in Erin- 
nerung bleiben, macht den Mannen 
aus Japan so schnell eben niemand 
was vor. 

Ebenso unvergesslich sind di- 
verse Japan-Spiele aber auch we- 
gen ihrer herausragenden Musik. 
Natürlich gilt das in gleichem Maße 
auch für westliche Spiele, aber 
beim Thema Faszination J-Games 
ist die Musikuntermalung einfach 


1) New Game Plus bedeutet, dass man das Spiel nach dem Durchspielen nochmal anfängt, dabei aber den gesamten Fort- 
schritt des ersten Spieldurchgangs oder zumindest Teile davon behalten darf. In den meisten Fällen schaltet New Game Plus 
entweder neue Features frei oder erhöht den Schwierigkeitsgrad in irgendeiner Form. Oder beides. 


Ni No Kuni und der Fluch der weißen Königin 


Ni No Kuni ist nicht nur eines der besten JRPGs der letzten Konsolen-Generation, es ist zudem 
super geeignet für Genre-Einsteiger — vor allem auf der leichten Schwierigkeitsstufe. Im Stil klas- 
sischer JRPGs gehalten, präsentiert sich Mi No Kuni im schicken Anime-Look von Studio Ghibli 
(Chihiros Reise ins Zauberland, Prinzessin Mononoke, etc.) und strotzt nur so vor liebevollen Details 
und tollen Charakteren. Zudem glänzt die gute Übersetzung mit vielen Wortspielen und Humor. 
Einzig die Begleiter-Kl in den Kämpfen birgt Frustpotenzial. 


om 4 Golden (Vita), Tales of Xillia (PS3), Eternal Sonata (PS3) 


(Action-)Adventure 


Okami HD 


Okami HD ist eine dieser übersehenen Perlen der Spielehistorie, die ich gar nicht oft genug loben 
kann. Dieses Action-Adventure nimmt das zeitlose Spielprinzip von Zelda und verpackt es in einen 
unfassbar schónen Gemálde-Grafikstil und garniert es mit einer tollen Geschichte, die stark von 
der japanischen Mythologie inspiriert ist. Zudem erwarten euch in Okami HD sympathisch-kauzige 
Charaktere sowie ein paar sehr clevere Mechaniken rund um den göttlichen Pinsel, mit dem ihr die 
Spielwelt direkt beeinflussen könnt. Die HD-Version gibt's im PSN für PS3. 


Danach zu empfehlen: 


Zelda-Reihe (Nintendo-Konsolen), Catherine (PS3), Gravity Rush (Vita) 
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ein integraler Bestandteil. Abgese- 
hen davon unterscheidet sich die 
Herangehensweise von westlichen 
und japanischen Studios auch hier. 
Viele langjáhrige Spielereihen aus 
Japan kann man schon an ihrer 
Musik erkennen, da sie ihre ganz 
eigene, unverkennbare Signatur 
tragen. Das liegt daran, dass japa- 
nische Studios großen Wert dar- 
auf legen, für jeden Teil einer Reihe 
den gleichen Komponisten heran- 
zuziehen. Aus diesem Grund ist 
Koichi Sugiyama unzertrennbar 
mit der Musik von Dragon Quest 


verbunden. Ebenso kann es kein 
Kingdom Hearts ohne eine Kom- 
position von Yoko Shimomura und 
kein Persona ohne Shoji Meguro 
geben. Und bis zum zwölften Teil 
einschließlich war Nobou Uematsu 
gleichbedeutend mit Final Fantasy. 
Westliche Hersteller wechseln im 
Verlauf einer Spielereihe hingegen 
meist die Komponisten. 


Die Faszination steckt im Detail 

Wenn wir Spiele zocken, setzen wir 
uns vor allem mit ihren Hauptfea- 
tures auseinander. Wie spannend 


ist die Story, wie gut die Kämpfe? 
Sind die Charaktere interessant 
oder austauschbar? Doch was rich- 
tig gute Games auszeichnet, sind 
die Details. Und japanische Ent- 
wickler lieben Details. Sie verlie- 
ren sich manchmal sogar so sehr 
darin, coole Details ins Spiel zu pa- 
cken, dass sie im Zuge dessen teil- 
weise die Basics etwas zu sehr aus 
den Augen verlieren. Hideo Kojima 
hat sich zum Beispiel auf die Fah- 
nen geschrieben, in jedes Metal 
Gear Solid so viele kleine Details 
wie nur möglich zu packen. Selbst 


wenn sie eigentlich keinen Einfluss 
auf die eigentliche Spielerfahrung 
oder das Gameplay haben. In Metal 
Gear Solid 2 steht an einer Stelle im 
Spiel ein Becher mit Eiswürfeln auf 
einem Bartresen. Wenn man ihn 
abschießt, kippt er um, die Eiswür- 
fel fallen raus und schmelzen dann 
mit der Zeit. Außerdem kann man 
sogar die einzelnen Eiswürfel vom 
Tresen runterschießen. Kojima hat 
extra einen Entwickler beauftragt, 
eine Möglichkeit zu finden, wie 
man Eiswürfel möglichst realistisch 
in einem PS2-Spiel schmelzen las- 


Action 
Bayonetta 


Dieses Action-Feuerwerk ist zwar der anspruchsvollste Titel der hier genannten, doch dafür ver- 
strömt Bayonetta typisch japanisches Gamedesign aus jeder Pore. Wenn es um geile Over-the-Top- 
Acton aus Japan geht, ist Platinum Games’ Hexenritt immer noch der absolute Maßstab. Euren 
ersten Spieldurchgang solltet ihr dabei aber unbedingt als Gewöhnung an das extrem gelungene 
Kampfsystem betrachten. Denn erst danach entfaltet dieser Action-Hit sein volles Potenzial. 
Aktuell ist auch ein zweiter Teil exklusiv für Nintendos Wii U in Arbeit. 


Danach zu empfehlen: Devil-May-Cry-Reihe (PS2--PS3), Vanquish (PS3), 
Metal Gear Rising: Revengeance (PS3) 


Strategie 


Valkyria Chronicles 


Dieser Mix aus Rollenspiel und Strategie ist bis heute einzigartig und trotz seines Alters von fast 
sechs Jahren immer noch absolut empfehlenswert. In einem fiktiven, am ersten Weltkrieg ange- 
lehnten Szenario übernehmt ihr einen Miliztrupp der gallianischen Armee, den ihr auf Schlachtfel- 
dern taktisch geschickt kommandiert und dann rundenweise mittels Schulterperspektive selbst 
steuert. Zwischen den Einsätzen erforscht ihr außerdem neue Waffen sowie andere Upgrades und 


werdet Zeuge der gut präsentierten Story. 


Danach zu empfehlen: Fire Emblem: Awakening (Nintendo 3DS), 
Tactics Ogre (Vita, PSN), Final Fantasy Tactics (Vita, PSN) 
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sen kann. Nur dafür! Das Feature 
kommt abseits dieser Stelle nie im 
Spiel zum Einsatz. Verrückt. Und 
im ersten Metal Gear Solid führen 
Snake und Otacon bei einem sehr 
speziellen Handschlag mit ihren 
Bewegungen den Konami-Code 
aus. Ähnlich coole Details verber- 
gen sich in Dragon Quest VIII. Wenn 
man in der Wüste unterwegs ist und 
dort den Alchemie-Kessel benutzt, 
leuchtet er aufgrund der Sonnenre- 
flexion in der Wüste golden anstatt 
in seinem üblichen metallischen 
Grau. AuBerdem ándern sich die 
Hintergrund-Soundeffekte auf der 
Weltkarte, je nach Uhrzeit und Ort. 
Derartige Details sind typisch für 
die Sorgfalt von japanischen Ent- 
wicklern. Wobei es natürlich auch 
genug westliche Games mit einer 
ähnlich ausgeprägten Liebe zum 
Detail gibt. 


Der Mut zur Andersartigkeit 

Der für mich das Entscheidendste 
an der Faszination der J-Games ist 
jedoch ihre Andersartigkeit. Wäh- 
rend westliche Entwickler mit we- 
nigen Ausnahmen (und abseits des 
Indie-Sektors) vom Streben nach 
Glaubwürdigkeit getrieben werden, 
immer weniger Risiken eingehen 
und immer mehr auf massenmarkt- 
taugliche Blockbuster-Erlebnisse 
setzen, geben sich japanische Ent- 
wickler viel lieber ihrer wilden Fan- 
tasie hin und pfeifen bei Bedarf 
auch mal auf Konventionen. Da han- 
tieren die Hauptfiguren nicht selten 
entgegen aller physikalischen Ge- 
setze mit lácherlich überdimensi- 
onierten Waffen (gefühlt in jedem 
zweiten JRPG). Oder man spielt 
eine Konsolen-Gottheit, die durch 
ein tollpatschiges Mádel verkórpert 
wird (Hyperdimension Neptunia). 


Eigensinnig: Japanische Studios pfeifen gerne mal auf Realismus und aan statt- 
dessen auf abgefahrene Features. Platinum Games ist da ganz vorne mit dabei. 


Oder man kämpft sich als Zwerg- 
spitz durch ein verlassenes Tokio 
die Nahrungskette hoch (Tokyo Jun- 
gle). Oder man rollt mit einem kleb- 
rigen Ball von kleinen Objekten bis 
hin zu ganzen Häusern alles und je- 
den zu einer gigantischen Kugel zu- 
sammen (We love Katamari). Ganz 
zu schweigen von einer Heldin, die 
voll funktionale Pistolen als Absät- 
ze an ihren Schuhen hat, magische 
Attacken mit ihren Haaren abzieht 
und Lollis lutscht, um sich zu hei- 
len (Bayonetta). Und ich kónnte 
jetzt ohne Probleme noch mehre- 
re Seiten mit áhnlichen Beispielen 
für die Experimentierfreude japani- 
scher Entwickler füllen. Japanische 
Spiele neigen viel ófter dazu, die 
Sau rauszulassen. Sie sind oftmals 
Videospiele im eigentlichen Sinne 
— eben eine Gaudi für den Zeitver- 
treib. Mal vóllig absurd, mal albern, 


Vollge| 


Viele der heute am meisten 
gefeierten Final Fantasys stieBen 
zu Beginn teilweise auf heftigen 
Widerwillen bei der Fangemeinde. 
Schlicht, weil sich ab FF VII jeder 
Teil stark von seinem Vorgánger 
unterschied und so mit der 
Erwartungshaltung diverser Fans 
kollidierte. 


mal sehr künstlerisch, mal heftig 
abgespaced, aber vor allem sind 
sie eben anders. Davon abgesehen 
streben japanische Entwickler ver- 
stärkt danach, neue Ideen auszu- 
probieren. Wie lange schon haben 
wir Gamer uns ein Spiel gewünscht, 
mit prázisem und cool inszeniertem 
Schwertkampf? Platinum Games 
hat diesen Wunschtraum mit Me- 
tal Gear Rising: Revengeance wahr 
werden lassen. Oder die Hatsune 
Miku-Reihe, die aus einer Klang- 
Synthesizer-Software einen digi- 
talen Popstar erschuf, der eigene 
Konzerte gibt und nun sogar als 
Werbemaskottchen für alles Mógli- 
che herhált. 

Somit fungieren die kreativen, 
verspielten J-Games als wichtiger 


mer richtig viel. Virtue s Last Reward weist zum | Beispiel 24 MES Enden E | 
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Gegenpol zu den bodenstándigen 
West-Spielen. Und dafür schátze 
ich J-Games auch so sehr. Vor al- 
lem, da dieser Mut zur Andersar- 
tigkeit nicht nur bei Nischen-Titeln 
zu finden ist, sondern auch größere 
Entwickler in Nippon Risikobereit- 
schaft an den Tag legen. Das Para- 
debeispiel dafür ist natürlich Final 
Fantasy, das mit jedem neuen Teil 
kráftig umgekrempelt wird. Die- 
se extreme Evolution ist sogar ein 
fester Bestandteil der Designphi- 
losophie der FF-Macher. Das hat 
jedoch zur Folge, dass die Fange- 
meinde stark zerklüftet ist, da mit 
jedem Teil neue Mechaniken zum 
Tragen kommen und somit andere 
Geschmäcker bedient werden. 


Die andere Seite der Medaille 
Überhaupt ist die Andersartigkeit 
von Japan-Spielen nicht nur deren 


gróBter Segen, sie ist gleichzeitig 
auch ihr größter Fluch. Denn wie 
man an der Einleitung dieses Ar- 
tikels sieht, haben es japanische 
Spiele gerade WEGEN ihrer An- 
dersartigkeit besonders schwer, 
beim westlichen Spieler anzukom- 
men. Abseits von massenvertrág- 
lichen Nintendo-Games und ein 
paar namhaften Reihen dringen 
J-Games im Westen eher selten 
an die Schwelle der Millionenver- 
käufe vor. Doch liegt das wirklich 
nur daran, dass sie anders sind als 
westliche Spiele? Zum Teil sicher, 
aber nicht nur. Denn was haben 
Nintendo-Spiele und bekannte 
Marken gemeinsam? Große Mar- 
ketingbudgets, die Aufmerksam- 
keit bei den Spielern generieren. 
Dark Souls ist ein recht junges Bei- 
spiel dafür, wie gutes Marketing 
dafür sorgen kann, dass ein ext- 


4 Einflüsse: Einige Publisher Japans orientieren sich zunehmend am westlichen Markt.” 
Capcoms Dragon’s Dogma wirkt beispielweise auf den ersten Blick sehr westlich. 


rem spezielles und eigenwilliges 
J-Game trotzdem einen groBen Er- 
folg im Westen feiern kann. Doch 
ein GroBteil der J-Games hat nun 
mal keine Marketingkampagne im 
Rücken, weil die verantwortlichen 
Hersteller entweder nicht die Mit- 
tel dafür haben oder die Ausga- 
ben gar scheuen, weil sich viele 
Japan-Spiele im Westen scheinbar 
eh nicht gut verkaufen. Spiele wie 
Okami, Bayonetta oder jüngst Der 


Die 20 weltweit meistverkauften 
J-Games stammen allesamt von 
Nintendo, angeführt von Wii 
Sports mit knapp 82 Mio. ver- 
kauften Exemplaren. Erst an 21. 
Stelle der Rangliste folgt Sonic 
the Hedgehog von Sega mit etwa 
15 Mio. abgesetzten Einheiten. 


Like a Boss: Geile Bosskämpfe sin 


Puppenspieler leiden genau un- 
ter diesem Problem. Obwohl von 
Presse und Hardcore-Fans in den 
Himmel gelobt, konnten sie auf 
dem Markt nie richtig durchstar- 
ten. Weil ihnen die nótige Starthil- 
fe versagt war. Blóderweise ist das 
fehlende Marketing ein Grund für 
die mäßigen Verkäufe von vielen 
J-Games, wodurch ein Teufelskreis 
entsteht. Und solange der nicht 
durchbrochen wird, wird sich auf 
lange Sicht an dem Unverständnis 
für meine Liebe zu J-Games wohl 
auch nicht viel ändern. Aber das 
ist eben das Los des Nippon-Fans, 
das ich nur allzu gerne akzeptiere, 
während ich weiterhin viele schö- 
ne Stunden mit einer der besten 
Sorten von Games genieße: den 
Japan-Spielen. Mit all ihren ver- 
rückten Charakteren, Ideen und 
Spielmechaniken. VIK 


-Souls werdet ihr regelrecht zugeschmissen mit beeindruckenden Bossen? NS 
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lermine 


Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


Infamous: Tr E 
1 Alien: Isolation Action-Adventure Koch Media 4. Quartal 2014 
RSR Awesomenauts Action dtp Entertainment 2014 
RSR Basement Crawl Action Bloober Team 4. Quartal 2013 
e co n O n Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure bisoft BA 
RSR Blast Em Bunnies Shooter Nnooo 2014 
S UPDATE| Bound by Flame Action-Rollenspiel ocus Home Interactive Frühjahr 2014 
Neuer Held, neue Stadt, neue Kräfte — doch eure nom Ji jon Action _ Stainless Games 1.Quarta M. 
eines ist sicher: Auch im dritten Ableger der | parum ^ 21. März 2014 rr; GR i m 1 Quarta 20 i 
E i i igi = HERSTELLER S wi „Rollenspiel m 
Superhelden-Serie wird uns großartig insze en. ee Da d a pum 5 September 014 
ierte Action erwarten, die durch die Grafik- | jer7revorscuau ^ 03/20 iablo 3: Ultimate Evil Edition Action-Rollenspi Blizzard A 
mer 4 ; à LETZTE VORSCHAU — — 03/2014 Doom à Ego-Shooter Bethesda BA 
Power der PS4 im Rücken noch einmal um | ONLINE-PASS nn. - Dragon Age: Inquisition Rollenspiel lectronic Arts 3. Quartal 2014 
einiges bombastischer ausfallen wird. Auch | WERTUNGSTENDENZ............... Dye Lt a uy Sie 
i i ini i iz 0 80-95 | Bu UPDATE| Dynasty Warriors 8: Xtreme Legends Action Pom Koei 4. April 2014 
die Story bietet einige interessante Verstri DES Fh Sports ufc Sportspie A Aris LOvatal 2014 
ckungen, so bekommt Hauptcharakter Del- Die ersten beiden Teile boten schon sehr Energy m Ac i. j i meras e 2 
z 5 TAM N d -World-Acti UPDATE| Everquest Ne) nline-Rollensoie ony Online Entertainment 
sin es nicht nur mit einer Eingreiftruppe zu ee tee Everybody's gone to the Rapture Adventure he Chinese Room BA 
: s UPDATE 
tun, sondern muss sich auch anderer Condu- Fun m An Ba Coon = 2 
its erwehren, die ihm ans Leder wollen. Bisher stehen alle Zeichen auf Hit. 1901 Final Fantasy XIV: A Realm Reborn — — — OnlneRolenspiel Square Enix ` 14. April 2014- 
® RE M Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix BA 
Der Test folgt höchstwahrscheinlich in der nächsten play3. cD Final Horizon Strategie Sony BA 
WU Galak-Z The Dimensional Action I-BIT 2014 
Get Even Action = ra 
HEE Guns of Icarus Online )nline-Shooter Muse Games BA. 
WEN Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 
Hitman Action Square Enix BA_ 
WU Hohokum j Sony 2014 
BAE oro] Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 3. Quartal 2014 
i i Action- jel eart Machine 2014 
Infamous: Second Son Action Sony 21. März 2014 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix BA 
P Kodoku Action Carnivore Studio 2015 
UPDATE| LEGO: Der Hobbit Geschicklichkeit raveller's Tales 4. April 2014 
Lily Bergamo Action Grashopper Manufacture 2014 
Lords of the Fallen Rollenspiel Cl Games 2014 
lad Max Action Warner Bros. April 2014 
RSR Mercenary Kings Action ribute Games 4. Quartal 2013 
ILLE] Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes Action-Adventure Konami 20. März 2014 
EUN MOL NET Action-Adventure Konami a 
ighty No. 9 mp & Run 
Minecraft Action-Adventure. Mojang BA. 
D ee icto anus mers ai 
Und sonst? MLB 14: The Sho Sportsie Sony Frühling 2014 (USA]- 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert - weitere (relativ) wichtige | | a Trei 29 mm Mn Hit a enin 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. : Dadliest Catch Action- Young Horses, Inc 2014 
ý RSR Oddworld: New n Tasty Action-Adventure Just Add Water _ 201 
Datum Titel KR ST Acton venture ko Barrels Studio 5. Fina? 4 
RSR Planetside nline-Shooter ony 
21. Februar 2014 Earth Defense Force 2025 Primal Carnage: Des Ego-Shooter Wem Media- Dm M 
; irdi ; n ; ; ; roject: Heart and Sou ollenspie each Game Studios Quartal 
Die außerirdischen Insekten sind zurück und auch dieses Mal kann nur die EDF sie aufhalten. Poet ber = si i Na Suis = 3 ata A i 
n roject Phoenix ral spel ollenspiel Creative Intelligence Arts 3 Quartal 
21. Februar 2014 Donkey Kong Country: Tropical Freeze UPDATE Rayman Legends Jump & Run bisoft 21. Februar 2014 
n ; re wël i I I Rime Action-Adventure equila Works 2014 
Auch das neue Jump & Run von Nintendos Gorilla wird wieder affengeil. Hahaha! Wegen Affe! SR eeng 7 Evolufion icm iam i us : d 
` ogue Legac eschicklichkei ellar Door Games 
21. Februar 2014 Rambo: The Videogame Action Sony BA. 
i i 6 i i it. Ni Action Sony BA 
Nach zahlreichen EENEG Rambo nun doch erscheinen: Garantierter Hit. Nicht. Shadow Narr Eeo Shooter i Digiti 2014 
11. März 2014 Darksiders Complete Collection Sniper Elite 3 Ego-Shooter 505 Games 2014 
a ; ; ; : Soma Action fictional Games 2015. 
Für schmale 40 Euro gibt es nun die Abenteuer von Krieg und Tod mitsamt allen DLCs. Sportsfriends Sportspiel Die Cute Fabrik 2014 
11. Márz 2014 Titanfall efont Heimen Sommer 2015. 
. März itanfa — — Star Wars: Batti Shooter j 
Xbox-Jünger freuen sich auf schnelle Shooter-Action. Mit Mechs! Ähm ... wir meinen Titanen. v me a Geseke SH Dane I: 
: The Amazing Spider-Man 2 Action Activision. 1. Quartal 2014 
21. März 2014 Final Fantasy X/X-2 HD Remastered RSR The Binding of Isaac: Rebirth Geschicklichkeit Sony 1. Quartal 2014 
Tid d Yuna fei dentlich gestrafft ihr Comeback. Wie Stallone damal inschö The Crew Rennspiel Han 3. Quartal 2014 
idus und Yuna feiern ordentlich gestraitt Inr Comeback. Wie Stallone damals, nur in schon. The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda Juni 2014 
= : Kae UPDATE] The Evil Within Action Bethesda 29. August 2014 
21. März 2014 Yaiba: Ninja Gaiden Z The Order: 1886 Action Sony BA 
Die Comic-Schnetzelei hat sich leider noch mal verschoben. Der Test folgt im nächsten Heft. Ihe Walking ar p me Tele Canes 1% Desonhtr 2 3 
" z h HEE The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc 1. Quartal 2014 
21. März 2014 The Witch and the Hundred Knights Thief : i Action-Adventure Square Enix 28. Februar 2014 
Mit ordentlich Verspätung erscheint die japanische Antwort auf Diablo jetzt auch endlich in Europa. 7 The Divisi : Patriots Feo Shitole iel iat Là an i 
EEE Transistor Strategie j 
17. bis 21. März 2014 Games Developers Conference 2014 HAH Trials Fusion : Geschicklichkeit a T 
i i " iti Amt e i Uncharted (Arbeitstite Action-Adventure ny 
Auf der GDC in San Francisco treffen sich traditionell sämtliche Größen der Entwickler-Branche. : 5 - Action-Adventure kat 2014 
RSR velocity 2X Action uturlab 2014 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Volume. Geschicklichkeit Sony 4 Ultra Street Fighter 4 Beat en Up Capcom Juni 2014 
Warhammer 40,000: Eternal Crusade. Online-Rollenspiel BA 5 Until Dawn Action-Adventure Sony 
WEE Wasteland Kings Geschick icheit Vlambeer 2014 Hearts: The Great War Geschicklichkeit Ubisoft 2014 
Watch Dogs _ Acti bisoft 1. Quartal 2014 Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft 2. Quartal 2014 
Whore oft e Orient Action. BA 2015 Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda 2014 
TLEH Wolfenstein: The New Order Ego- Bethesda 2014 EE E : " 
Yakuza Ishin Action- Sega 22. Februar 2014 (JAP UPDATE] Yaiba: Ninja Gaiden Z Action Tecmo Koei 21. März 2014 
PLAYSTATION 3 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega 
"ien: Isolation mg i ^L Quartal 2014 PLAYSTATION VITA 
Atelier Escl d i j i 11. März 2014 HEH Bisfes Simulation Sony TBA 
APORIE 2014 Bioshock Ego-Shooter 2K Games BA 
: — 2014 UPDATE] Borderlands 2 Ego-Shooter 2K Games 18. März 2014 
Frühjahr 2014. RSR Pone] Conception 2: Children of the Seven Stars Rollenspiel Atlus Sommer 2014 
28. Februar 2014 : : = 
7013. UPDATE : Adventure Mages BA. 
Crosso lenspiel riangle Studios 2014 HEH Counterspy Action Sony 2013 
E Dark Sou - lenspie Namco Bandai 4. Marz 2014 DIS Danganronpa: Trigger Happy Havoc Adventure NIS America 14. Februar 2014 
Deception IV: Blood Ties lenspie ecmo Koei 2014 UPDATE) Danganronpa 2: Goodbye Despair Adventure NIS America Herbst 2014 
Destiny : ine-Shooter Activision 9. September 2 1 RSR Dead Nation Action Sony 2014 
evil’s Thi ion ; ` " ; 
- " - A Rollenspiel Tecmo Koei 2014 
Dragon Age: Inquisition lenspiel Electronic Arts 3. Quartal 2014 B n , 
(ma | Wem 3 jon-Rollenspiel Square Enix 4 Lau Demon Gaze = Ro Ienspiel NIS America 25. April 2014 
[PSN Dustforce Jump & Ru SEH A "us 201 NB estiny of Spirits _ Online-Action _ j T - 2 " 
ing Light ction larner Bros, 4 Disgaea: A Promise Revisited faktik-Rollenspiel S America Sommer 201 
UPDATE iors 8: ction ecmo Koei 4. April 2014 RSR Dragon's Dogma Quest Rollenspi m BA 
UPDATE fense Force 2025 ction Namco Bandai _ ZL Fear 2014 (e CE Dustforce "ep pem: Januar 2014 
Edge of Twil ch cfion-Adventure eg —M 73 UPDATE] Dynasty Warriors 8: Xtreme Legends Action Tecmo Koei 4. April 2014 
D Fairy Fencer = i Rollenspiel N I Idi 2014 mg Energy Hook Action appion Laboratories BA 
Final Fantasy UL HD Remaster Rollenspie Square Enix 2 Mizoo | FER e Lng Rin Polytron Corporation — — — — TRA. 
WEB frozen pans Tactics Strategie ouble Eleven 2014 inal Fantasy X HD. Rollenspiel Square Enix 21. März 2014 
Furious Ego-Shooter bisoft 2014 inal Fantasy X-2 HD Rollenspiel Square Enix 21. März 2014 
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-l iMetal Gear Solid > 


: d e | : 
Im Osten was Neues: Wir waren bei Konami, um Ground Zeroes durchzuspielen! 


| I 
= " | 
Ohne Vik in Japan 
Wenn Thorsten eine Reise tut, dann kann er was erzáhlen 


11 Stunden Flugzeit? Immer gerne — zumindest wenn Hideo Kojima ruft. 
Der weltberühmte Entwickler hatte nicht nur schicke Daunenjacken als 
Besteehungsversueh Prásent vorbereitet, sondern war auch erstaunlich zei- 
gefreudig. Einen ganzen Tag lang zeigte uns der Metal Gear Solid-Erfinder 
sein Reich: vom Motion-Capturing-Saal über das Audio-Studio bis hin zum 
berühmten Konami-Konferenzraum. Im Anschluss ging es für Thorsten, 
unseren Mann vor Ort, nach Nasu — dieses japanische Bergdorf kennt kein 
Mensch, aber da ist es lustig, wie die Videos auf der Heft-DVD beweisen. 


AR 


EI 


Raum für Ideen 


Kojima hat im Konami-Ge- 

báude ein kleines Kabuff, in 

das er sich vor jeder großen 
Messe zurückzieht und dort 


seine Trailer selbst schneidet! 


—_— 


Im Dunkeln ist gut munkeln: Die Licht-, Blend- und Regeneffekte = SS 
gehóren zum Besten, was wir je auf einer Konsole gesehen haben. - 


= 


—— = — — 


ACTION | Ein kurzer Psycho-Test: 
Lest ihr lieber in Ruhe lange, 
langsame Satze? Oder muss 
es für euch immer ganz schnell gehen? Wer 
Letzteres bevorzugt, der ist bei Me- 
tal Gear Solid: Ground Zeroes fehl 
am Platz — denn der Schleich-Si- 
mulator erfordert viel Geduld, be- 
lohnt diese aber mit einer ganzen 
Sóldnerkaserne voller Details und 
Geheimnisse. Nur dem, der auch 
mal warten kann, wird sich die gan- 
ze Klasse des Spiels erschlieBen. 
Apropos warten: Ground Zeroes 
ist nicht der richtige fünfte Serien- 
teil von Metal Gear Solid, sondern 
blof ein Prolog — der digitale Ap- 
petithappen erzáhlt also die Vorge- 
schichte zu The Phantom Pain (sie- 
he Kasten auf Seite 28). 


Schleichende Schlange 

Die Ausgangslage der Story ist für 
Metal Gear-Verhältnisse erstaun- 
lich simpel: Big Boss (der ehema- 
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lige Naked Snake) infiltriert eine 
Basis bei Guantánamo auf Kuba. 
Seine und damit auch eure Missi- 
on: die Befreiung zweier Gefange- 
ner namens Paz und Chico. Was 
locker und lässig klingt, entpuppt 
sich als wahres Himmelfahrtskom- 
mando — das sogenannte Camp 
Omega ist voller feindlicher Wa- 
chen, Panzer, Wachtürme. Doch 
Big Boss trägt seinen prolligen 
Namen nicht umsonst: Der bärti- 
ge Söldner mit der Augenklappe 
ist eine Instanz in Sachen Schlei- 
chen, der absolute Chef unter den 
Schattenkriegern. Und das Beste 
daran: Er steuert sich tadellos! Tat- 
sächlich hat Kojima Productions 
aus der Vergangenheit gelernt und 
die Kontrollen ebenso intuitiv wie 
griffig gestaltet: Egal ob klettern, 
spurten oder arjen ... äh ... rob- 
ben — jede Aktion ist nur einen kur- 
zen Tastendruck entfernt. Nur eine 
Kleinigkeit ging uns auf den Sen- 


kel: Die Kreistaste ist sowohl für 
das Aufsammeln von Waffen als 
auch für das Wegtragen von Ver- 
wundeten zuständig — nicht selten 
wollten wir einen Gefangenen aus 
der Gefahrenzone schleppen, hat- 
ten stattdessen aber plötzlich des- 
sen Knarre in der Hand. 


Alle Wege führen durch Kuba 

Die bisherigen Metal Gear-Episo- 
den waren meist so linear wie eine 
Zugfahrt von München nach Nürn- 
berg — nicht so Ground Zeroes! Der 
Titel bietet eine komplett frei er- 
forsch- und begehbare Spielwelt: 
Wollt ihr euch direkt zum Zielpunkt 
durchschießen? Oder doch lieber 
erst mal jede Levelecke auskund- 
schaften — etwa um einen Truck zu 
entdecken, auf dessen Laderampe 
man unbehelligt in die feindliche 
Basis gelangt? Es liegt an euch! Tat- 
sáchlich ist hier der Weg das Ziel: 
Selten war es so unterhaltsam, 


ED AREA - KEEP OUT 


charmante Details zu entdecken 
und die Kl-Wachen zu beobach- 
ten. Das virtuelle Wachpersonal ist 
den Entwicklern herausragend gut 
gelungen: Die Knilche agieren cle- 
ver und überraschend, sind aber 
dennoch bis zu einem gewissen 
Grad berechenbar — so sieht klu- 
ges Gegnerdesign aus. Wird man 
trotz aller Vorsicht mal entdeckt, so 
ist das noch lange nicht das Ende: 
Denn Snake alias Big Boss kann in 
bester Shooter-Manier prima mit 
Pistolen, Gewehren und Granaten 
umgehen. Allerdings sollte man da- 
bei beachten, dass lautes Gebal- 
ler nach und nach immer mehr Wi- 
dersacher anlockt. Genial gelóst: 
Wie viele Wachen gerade anrücken 
bzw. was die Kerle denn nun ge- 
nau vorhaben, das erfáhrt 

man anhand des omni- 


Nackte Beine 
Der Audio-Designer ist 


Konamis einziger Mitarbei- 
ter, der kurze Hosen tragen 
darf. Jeans würden nämlich 
Störgeräusche produzieren. 


| Auf dert PS4g gehört der Titel zu den schicksten seiner Zunft: 


Knackscharfe Texturen, 1080p, 60 Frames - = so sol soll es: sein. 


Alle Bilder: Konami 


eu und enorm spaßig: Erstmals kann Snake auch Fahr- 
euge besteigen und beispielsweise mit einem Jeep flüchten. 27 


Foto-Wahnsinn 
Um die 3D-Gesichter 


der Charaktere zu foto- 
grafieren, verwenden die 
Entwickler 37 (!) Canon EOS 
D60-Apparate gleichzeitig! 


prásenten Funkverkehrs. Da heißt 
es dann zum Beispiel „In Sektor 4 
wurde eine Leiche entdeckt, wir 
sehen uns dort genauer um" oder 
aber „Keine Auffälligkeiten be- 
merkt, Alarm aufgehoben“. 


Wir erstatten keine Anzeige 

Im Gegensatz zu anderen Stealth- 
Spielen gibt Ground Zeroes gene- 
rell wenig optische Hilfestellung: 
Dass man beispielsweise gerade 
im Blickfeld einer Wache herum- 
spaziert, wird (ähnlich wie in Hit- 
man: Absolution) nur durch einen 
dezenten Richtungspfeil signali- 
siert. Und wo die KI-Mannschaf- 
ten gerade lauern, das wird erst 
dann auf der Karte angezeigt, 
wenn man die jeweiligen Gegner 
zuvor mit dem Fernglas markiert 
hat — ein System, das bereits in 


1964 


Naked Snake ermordet in Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater seine 
Mentorin namens , The Boss" und 
wird so selbst zum Big Boss. 


PlayStation. e A 


Far Cry für Spannung sorgte. Die 
Nutzung der Ingame-Map wurde 
ohnehin stark erschwert: Wenn 
Snake sein iDroid (ja, so heißt 
das holografische Handy) zückt, 
so läuft das Spielgeschehen un- 
vermindert weiter — man ist also 
kurzzeitig quasi verteidigungsun- 
fáhig. Deshalb lohnt sich in jedem 
Fall der Download der passenden 
App (siehe Kasten auf Seite 27). 


Der lásst einen fahren 

Überraschung: Snake hat auf seine 
alten Tage doch noch den Führer- 
schein gemacht — und zwar den der 
Klasse 1a! Dieser Fetzen befáhigt 
ihn, sámtliche in der Basis herum- 
stehenden Vehikel zu steuern — vom 
Jeep über Panzer bis hin zu riesi- 
gen Lastwagen. Es macht nicht nur 
enormen Spaß, mit den Karossen 
durch die Gegend zu brausen, es 
ergibt auch spielerisch Sinn. Denn 
an Bord eines Panzers kann man 
schlieBlich schlecht als Eindring- 
ling erkannt werden, dementspre- 
chend ungehindert tuckert Snake 
durchs Feindesland. Das spektaku- 


nichtsstunde: Die Metal- 
1970 


Snakes ehemaliges Eliteteam FOX 
hat sich gegen ihn und die CIA 
gewendet. Zero und Ocelot gründen 
die Patriots. 


1974 


Heaven. 


^ METAL GEAR SOLID iP 


PORTABLE OPS PLU 


Naked Snake gründet in Metal Gear 
Solid: Peace Walker die unabhän- 
gige Söldnerorganisation Outer 


E 
Subtil sieht anders aus: Wer mit dem m herumballert, 
darf sich nicht wundern, wenn die Gegner Verstärkung rufen. 


lärste Gefährt im Spiel kann man al- 
lerdings nur herbeirufen und nicht 
selbst pilotieren: den Helikopter. 
Das fliegende Ungetüm kann jeder- 
zeit per Funk ins Zielgebiet bestellt 
werden und beispielsweise die von 
Snake befreiten Gefangenen ab- 
transportieren. Aber Achtung: Der 
Hubschrauber sollte nur in siche- 
rem Gebiet landen — sonst wird 
er einfach vom Wachpersonal per 
Flakgeschütz vom Himmel geholt. 
Wenn das passiert, werden euch 
empfindlich viele Punkte abgezo- 
gen. Richtig gehört: Ground Zeroes 
kommt mit einer Art Highscore-Sys- 
tem daher, das sämtliche Aktionen 
innerhalb der Mission bewertet. Da- 
von hängt dann wiederum die Note 
am Ende des Einsatzes ab: Wer ein 
brillantes „S“-Ranking schafft, der 
schaltet entsprechend auch mehr 
Waffen und Extras frei. Zudem kann 
man seine tollsten Taten mit denen 
seiner Online-Freunde vergleichen: 
So wird beispielsweise registriert, 
wer einen Wachmann durch eine 
Sprengung am weitesten hat durch 
die Luft fliegen lassen. 


1975 


MIDEO KOMA GAME 


ar-Timeline 


Am Ende von Ground Zeroes wird 
Naked Snakes Basis von unbekann- 
ten Soldaten angegriffen, er selbst 
wird verletzt und fällt ins Koma. 
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METALGEAR KN 


Bescháftigungstherapie 

Abseits der recht kurzen Story- 
Mission (wir waren beim ersten 
Durchlauf nach knapp 1,5 Stun- 
den durch) warten noch fünf so- 
genannte Side-Ops-Einsätze auf 
fleißige Spieler. Diese jeweils cir- 
ca 30 Minuten dauernden Aufträ- 
ge spielen zwar allesamt ebenfalls 
in Camp Omega, bieten aber an- 
dere Tageszeiten, Wetterbedingun- 
gen und Aufgabenstellungen. So 
sabotiert man beispielsweise fünf 
Luftabwehrgeschütze, sucht im La- 
ger nach einer Musikkassette (hey, 
das Ganze spielt schließlich in den 
80ern!), schaltet zwei Kriegsverbre- 
cher aus und beschützt vom Heli 
aus einen flüchtenden Geheim- 
agenten. Die Identität des Letzte- 
ren wollen wir nicht ver- 

raten — es handelt sich 


Schwerelos 
Hideo Kojima ist ein 


großer Fan der (genialen) 
Kinofilme Rush und Gravity 
— beide inspirieren ihn aktu- 
ell bei seiner Arbeit. 


1984 


Naked Snake erwacht aus seinem 
Koma und flüchtet aus einem 
Krankenhaus — der Beginn von The 
Phantom Pain. 
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MY PLAY RECORDS 


GROUND ZEROES 


SUMMARY .—— 


Der 


CCONO [COL 


Parallel zum Spiel erscheint eine praktische App für Tablets und Smartphones 


b. 
— d 


Wer die Karte in Metal Gear Solid: Ground Zeroes öffnen will, der muss das Ingame-Menü aufrufen. Viel reibungs- 
loser funktioniert die Navigation jedoch mit der passenden App. Diese ist gratis und zeigt alle markierten Gegner 
sowie die Landezonen für den Heli an. AuBerdem kann man sich Statistiken prásentieren lassen — etwa die Orte, an 
denen weltweit die meisten Spieler von Wachen entdeckt wurden. Und ein Minispiel gibt es auch (siehe rechts). 


— 


( 


NORTH 
HIRTT ZTOTOTEE: 


GROUND ZER 


nnum mS 


© GROUND ZEROES 
Head for Old Prison Area 


«> Head tor O13 Pros 


wieder mal um einen typisch-ab- 
surden Kojima-Scherz. Wo wir ge- 
rade bei Witzchen sind: Auch das 
Suchen und Finden von Militárab- 
zeichen ist eine Nebenaufgabe. 
Und eines dieser Embleme ist der- 
art fies, aber eben auch absolut ge- 
nial versteckt, dass man es ohne 
Hilfe eigentlich nicht finden kann. 
Abgerundet wird der Extra-Reigen 
von einer verdammt coolen, Play- 
station-exklusiven Mission: Kehrt 
als Snake aus Shadow Moses Is- 
land zurück und stellt dort Szenen 


1995 


Solid Snake (der Klon von Naked 
Snake) infiltriert die Basis seines 
Gen-Vaters und zerstórt dessen 
Metal-Gear-Roboter. 


1999 


Solid Snake infiltriert die Zanzi- 
barland-Basis in Zentralasien und 
ermordet seinen eigenen Vater 
Big Boss. 


aus Metal Gear Solid 2 nach — ein 
Fest für Serienfans und Nostalgiker. 


Es kommt auf äußere Werte an! 

Machen wir uns nichts vor: Von ei- 
nem Metal Gear Solid erwartet man 
nicht nur spielerische Glanzlichter, 
sondern eben auch technische Fein- 
kost — und die liefert Ground Zeroes 
en masse. Dank der Fox Engine sind 
die Texturen knackscharf, die Licht- 
effekte atemberaubend und die 
Animationen lebensecht. Allerdings 
wirkt die Optik auf den ersten Blick 


2005 


Solid Snake kämpft auf Shadow 
Moses Island gegen seinen Klon- 
Bruder Liquid — und geht siegreich 
aus dem Duell hervor. 


Total Missions Played 
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Berl 
ons Completed 
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recht nüchtern, was schlichtweg da- 
ran liegt, dass Kojima Productions 
Realismus statt übertriebener Hol- 
lywood-Grafik bieten will. Auch der 
Sound gehört zur absoluten Spit- 
zenklasse, wenngleich Schauspiel- 
Gott Kiefer Sutherland als neuer 
Snake-Sprecher noch ein bisschen 
ungewohnt klingt. Auf der guten al- 
ten PS3 sieht Ground Zeroes freilich 
nicht ganz so super aus — dafür kos- 
tet die Old-Gen-Version auch weni- 
ger. Konamis Preisgestaltung ist ge- 
nerell dezent verwirrend: Wáhrend 


2007 


Solid Snake und sein Kollege Ota- 
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MILITARY STRENGTH 
View your military strengt 
r1 


con suchen auf einem Schiff nach 
einer Superwaffe — Ocelot stiehlt 
diesen Metal Gear und entkommt. 


FOX 


die PS4-Disc-Version satte 40 Euro 
kostet, ist die Download-Version 10 
Euro günstiger. PS3-Besitzer legen 
indes 20 (Download) respektive 30 
Euro (Disc) für den Metal Gear So- 
lid 5-Prolog hin. TK 


2014 


Der stark gealterte Solid Snake 
zieht ein letztes Mal in den Kampf 
gegen Ocelot & Co. — und Big Boss 
kehrt zurück 
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MISSION 3: Retrieve High-Valbe Supoies Depbyed-- 1.30:25 araning 
i Minigame, bastelt m; man an einem ¢ eigenen ent 
Veit wl ig kann s 5 spater in, | Phantom Pa Pain übernehmen. 
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Appetithappen: Ground Zeroes ist nur der Prolog des richtigen fünften Serienteils! 


Nach der Flucht aus Camp Omega (zu sehen im Abspann von Ground Zeroes) kehrt Snake in seine eigene Basis zurück. Dummerweise wird diese jedoch von einer feindlichen Armee zerstört 
und Snake schwer verwundet. Der Held fállt ins Koma — und wacht erst Jahre spáter wieder auf! Was dann passiert, erzáhlt Meta/ Gear Solid: The Phantom Pain. Der Titel wird die spieleri- 
schen Stärken von Ground Zeroes aufgreifen und noch ausbauen. Bedeutet im Klartext: Euch erwarten weitläufige Areale, die ihr in typischer Open-World-Manier erforschen dürft. Bislang 
wurde nur Afghanistan als Schauplatz bestätigt: In dem staubigen asiatischen Land macht sich Snake auf die Suche nach seinem Kumpel Miller — und galoppiert auf einem Pferd durch die 


Gegend! Das erinnert tatsächlich an den Rockstar-Knaller Red Dead Redemption. In technischer Hinsicht dürfen wir uns auf Großes gefasst machen: The Phantom Pain basiert ebenfalls auf 
der Fox Engine und sieht bereits jetzt großartig aus — besonders die Weitsicht und der Detailgrad der Texturen begeistert. Kojima verspricht aber, dass sich bis zum Release noch einiges tun 
soll. Apropos Release: Wann das Spiel auf den Markt kommt, ist aktuell noch unklar. Wir tippen auf den Márz 2015. 


Geschwátzig wie immer: Die Zwischensequenzen dürften wieder mehrere Rettungsaktion: Snake schleppt seinen Kumpel Miller gen Helikopter 
Stunden der Spielzeit einnehmen — hoffentlich ist die Story nicht ganz so wirr. -— eine Szene, die man so ähnlich auch in Ground Zeroes erlebt. 


| Schleppender Beginn: Snake ist nach dem Erwachen aus seinem 28 m Typisch Kojima: Snakes lässig-altmodische Digitaluhr ist einem Seiko- 
| mehrjäjrigen Koma nicht gerade fit und robbt durchs Krankenhaus. Modell nachempfunden, das schon James Bond in einem Film trug. 


28 | 04.2014 | play? www.playdrei.de 


Die Wahl mit Qual: Gegner kónnen in den Schwitzkasten genom- 
men und verhört werden — so kommt ihr an Insider-Infos um Camp. 


Nur auf der PS4: Kenner des ersten Metal Gear Solid freu- 
en sich über die Rückkehr nach Shadow Moses Island. 
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Eindeutiges Ergebnis: Die 
PS4-Version ist die beste! 


Im Rahmen des Anspiel-Events 
konnten wir nicht nur die PS4-, 
sondern auch die Xbox-One- 
Fassung ausprobieren. Dabei 
fiel sofort auf, dass Ground 
Zeroes auf der Microsoft-Kiste 
grafisch schlechter aussieht. 
Während die PS4 knackscharfe 
1080p-Optik bietet, müssen 
Xbox-One-Spieler mit 720p- 
Grobkörnigkeit leben — was 
man bereits am Startbildschirm 
bemerkt. Achtet mal auf Snakes 
Bart und seine Haare! 


Hände hoch: Schleicht m man sich nx: gezogener Waffe an 
[einen Gegner heran, so nötigt Snake ihn zur Aufgabe. = a 


Nur auf der Xbox One: Die exklusive Mission folgt 
Raiden bei seinem Kampf gegen Außerirdische. 


2 
,Snake bleibt der Boss — » 
schleichen war nie cooler!“ 4 


Thorsten Küchler Re 


Zu kurze Spielzeit, zu hoher Preis? Ich kann 

das Geheule in den Foren dieser Internet-Welt 
nicht mehr hören! Ground Zeroes mag vielleicht 
nicht das umfangreichste Spiel sein, aber dafür 
unterhält es für mindestens fünf Stunden auf 
höchstem Niveau. Technisch herausragend, 
spielerisch pfiffig, inszenatorisch brillant 

— Kojima ist endlich im Next-Gen-Zeitalter 
angekommen. Vor allem die zahlreichen Details 
und Möglichkeiten faszinieren: Während andere 
Spiele maximal zwei Wege zum Ziel anbieten, 
gibt es hier schier unendlich viele Optionen. 
Müßig zu erwähnen, dass Serienkenner auch 
wieder geniale Gags entdecken können - leider 
darf ich aber nichts verraten ... Da verzeiht man 
dann auch gerne die eine oder andere kleine 
Steuerungsmacke. Wenn Phantom Pain daran 
anknüpfen kann, wird es einer DER Kaufgründe 
für eine Next-Gen-Konsole! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben das Spiel an zwei Tagen samt aller 
Nebenmissionen durchgezockt — einen Test dürfen 
wir aber erst in der nächsten Ausgabe drucken. 


FERRE nass Monari 
ENTWICKLER ~ Kojima Productions 
Wer diese Damen und Herren nicht kennt, der sollte 

sich schämen - wir sagen nur Metal Gear Solid! 
ALTERNATIVE Splinter Cell: Blacklist 
Sam Fisher schleicht auch gerne herum - allerdings 

ist die Spielwelt bei Ubisoft deutlich linearer. 
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Gemeinsam sind wit stark: Wir haben die Beta-Version 


von The Elder Scrolls Online gespielt." 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Als Lieb- 
haber der Offline-Rollenspiele in der 
Welt von Tamriel waren wir bei unse- 
rem Ausflug in die Betaversion von 
The Elder Scrolls Online eher miss- 
trauisch gestimmt. Schränkt uns 
eine MMOG-Umsetzung nicht in der 
beinahe grenzenlosen Freiheit ein, 
die wir sonst von der Reihe gewohnt 
sind? Ist das Setting spannend ge- 
nug, um zu verhindern, dass TESO 
nur ein weiteres MMORPG unter 
vielen ist? Wartet hier am Ende nur 


ein „Elder Scrolls light“? Zugegeben: 
Uns hat die Ende Januar gelaufene 
PC-Beta erst auf den zweiten Blick 
überzeugt. 


Die üblichen Verdächtigen 

Schon während der ersten Spielmi- 
nuten wird klar: Wir sind nicht allein 
auf der Welt. Einige Betatester ha- 
ben die Leertaste für sich entdeckt 
und hüpfen durchs Bild wie hyper- 
aktive Karnickel auf Ecstasy. Im Chat 
wird schon fleißig gelollt und wo wir 


-—-— Lë / 


FERTIGKEITEN 


Klasse: Es gibt enorm viele Móglichkeiten, 
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AKTE FAS 


die Fáhigkeiten des Charakters zu beeinflussen. 
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sonst mit NPCs interagieren, deren 
Namen perfekt in die Spielwelt pas- 
sen, sind wir nun von Abenteurern 
umgeben, die bei der Charakterge- 
nerierung einmal mit dem Gesicht 
über die Tastatur gerutscht sind. Ge- 
legentlich klauen uns Mitspieler die 
Schatzkisten leer oder kloppen un- 
aufgefordert ein Monster weg, mit 
dem wir gerade noch im Kampf ver- 
wickelt waren. Puristen müssen hier 
sehr stark sein, denn vieles, was an 
Online-Rollenspielen nervt, findet 
man auch in TESO wieder. Und wo 
man zuvor der Dovahkiin, der Nere- 
varine, der Graue Fuchs und sowieso 
der allergrößte Held weit und breit 
war, ist man nun ein Abenteurer un- 
ter vielen. 


Freiheit — in Maßen 

Natürlich funktioniert die Online- 
Spielwelt auch ein wenig anders, als 
man es von der Reihe gewohnt ist. 
Wir kónnen zwar sámtliche Fásser, 
Kisten, Schubladen und überhaupt 
alles durchsuchen und plündern, 
aber wahllos NPCs zu meucheln 
oder in Tavernen alles von den Ti- 


The Elder Scrolls Online 


Tanz auf zwei Hochzeiten: TESO versucht, einen Kompromiss 
zwischen Offline-Rollenspiel und MMORPG zu finden. Klappt das? 


schen zu kicken, ist freilich keine 
Option mehr. Die Entdeckung der 
Welt ist an Levels gebunden. Ist un- 
ser Held für ein bestimmtes Gebiet 
noch zu schwach, muss der For- 
scherdrang erst mal warten, bis wir 
ein paar Stufen aufgestiegen sind. 
Auch gibt es Flecken auf unserer 
Karte, die mit einem Totenkopf mar- 
kiert sind. Dort herrscht Gruppen- 
zwang und ohne die Unterstützung 
dreier Mitspieler geht man chan- 
cenlos in den Monsterhorden unter. 
Langjährige Fans der Reihe müs- 
sen nicht lange nach den Ánderun- 
gen und Einschránkungen beim 
gewohnten Gameplay der Elder 
Scrolls-Reihe suchen. Das soll aber 
nicht heiBen, dass TESO kein würdi- 
ger Vertreter der Reihe oder gar ein 
schlechtes Spiel ist! Es braucht aber 
Zeit, sich an die Online-Variante zu 
gewóhnen. 


Starke Spielercharaktere 

Eins der besten Features von The EL 
der Scrolls Online ist das Erstellen 
und Aufbessern des Helden. Die 
Charaktererschaffung ist deutlich 


Alle Bilder: play? (PC-Version) 


Finde den Schatz: Wegbeschreibungen gibt es für 
Nebenaufgaben nicht, ihr müsst selbst suchen: 


detaillierter als in den meisten ande- 
ren MMOGs. Wir kónnen festlegen, 
wie groß, klein, dick, dünn oder mus- 
kulós unser Recke ist, ob er ein run- 
des oder eher kantiges Gesicht hat, 
und verpassen ihm auf Wunsch noch 
Narben, Tátowierungen oder eine 
coole Augenklappe. Zur Auswahl 
stehen überschaubare vier Charak- 
terklassen, die bestimmen, ob wir 
anfangs eher magisch begabt, zum 
Tank oder Schadensausteiler geeig- 
net oder zum Heiler bestimmt sind. 
Im weiteren Spielverlauf schalten 
wir unabhángig von unserer Klasse 
zahlreiche neue Fertigkeiten frei und 
verwenden uneingeschränkt jede 
Art von Rüstung und alle Waffen- 
gattungen. Ein Zauberer in schwe- 
rer Plattenrüstung mit einem dicken 
Kriegshammer bewaffnet oder ein 
schleichender Heiler, der mit zwei 
Dolchen in die Schlacht zieht? Alles 
machbar — und spaßig ist es noch 
dazu! 

Das kommt vom hervorragen- 
den Echtzeit-Kampfsystem. Mit der 
linken Maustaste greift man an, die 
rechte Maustaste blockt gegneri- 
sche Angriffe, beide Maustasten 
gleichzeitig unterbrechen Attacken. 
Nach einer parierten Attacke sind 
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Hautnah: Euer Abenteuer könnt ihr entweder aus der, 


Gegner kurzzeitig benommen und 
werden mit einem extra máchtigen 
Hieb auf die Matte geschickt. Für 
Individualisierung sorgt die Aktions- 
leiste, auf der wir unsere Spezialan- 
griffe und Zauber platzieren. 


Qual der Wahl 

Übung macht den Meister — so auch 
in The Elder Scrolls Online. Für den 
Umgang mit bestimmten Waffen- 
gattungen und Rüstungen schaltet 
man Fertigkeiten und passive Boni 
frei. Hauen wir Gegner vorzugsweise 
mit dem Zweihänder in Stücke, dür- 
fen wir einen Sturmangriff freischal- 
ten und in die Aktionsleiste packen. 
Beschwören wir lieber Monster, er- 
halten wir nach und nach die Mög- 
lichkeit, größere, stärkere Kreaturen 
herbeizurufen. Allerdings findet sich 
auf der Hotbar lediglich Platz für 
fünf aktive Fertigkeiten und einen 
verheerenden Ultimate-Angriff. Ab 
Level 15 dürfen wir zwischen zwei 
Waffensets respektive zwei Aktions- 
leisten hin und her wechseln — mehr 
Platz gibt’s nicht. Die perfekte Zu- 
sammenstellung aktiver Fähigkeiten 
ist darum gar nicht so einfach, zumal 
man im weiteren Spielverlauf Zugriff 
auf haufenweise Fertigkeitslinien er- 


Verfolger- oder First-Person-Perspektive bestreiten. 
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Für Handwerker: Crafting kommt in der Beta noch unausgewogen 
daher — und fühlt sich tatsáchlich nach Arbeit an. x 


hält. Einmal der Kämpfergilde beige- 
treten, gibt es neue Spezialangriffe 
für den Kampf gegen die Daedra, die 
Magiergilde eröffnet spaßige neue 
Zauber, jede Klasse und jede Waf- 
fengattung kommt mit einzigartigen 
Skills. Gar nicht so leicht, aus dieser 
Auswahl die perfekten fünf Fertigkei- 
ten zu finden! 

Auch die getragene Rüstung 
wirkt sich über passive Fähigkei- 
ten auf die Stärken der Charaktere 
aus. Abenteurer, die überwiegend 
schwere Rüstung tragen, freuen 
sich über verbesserte Resistenzen 
und schnellere Lebenspunkte-Re- 
generation, während ihre in Leder 
gekleideten Kollegen beispielswei- 
se einen Bonus auf kritische Treffer- 
wertung erhalten. In Roben geklei- 
dete Helden erfreuen sich derweil 
an größerer Zauberkraft. Ein Magi- 
er in Plattenrüstung ist somit zwar 
besonders zäh, doch größtmögliche 
Schadenswirkung erhält er nur, in- 
dem er überwiegend leichte Rüs- 
tung trägt. Grundsätzlich ist kei- 
ne Option verkehrt und die richtige 
Wahl liegt letztendlich am persönli- 
chen Geschmack und Spielstil. Die- 
se Tatsache finden wir super! Toll ist 
übrigens auch, dass Spezialangriffe 


und Zauber keine Abklingzeiten ha- 
ben. Stattdessen kosten sie Magicka 
oder Ausdauer. Solange die entspre- 
chende Ressource nicht erschöpft 
ist, kann man nach Lust und Laune 
seine Skills verwenden und muss 
keine lästigen Cooldowns abwarten. 
Weniger toll ist die fehlende Kollisi- 
onsabfrage im Kampf. Anders als bei 
den Offline-Teilen läuft man in TESO 
einfach durch Feinde hindurch, was 
gerade beim Nahkampf in First-Per- 
son-Perspektive stört. Wir steuern 
unseren Charakter daher lieber aus 
der Verfolgerperspektive. 


Hübsch verpackte Quests 

Zugegeben, was das Gameplay an- 
belangt, sind die Quests sicherlich 
keine Weltneuheit. Doch immerhin 
sind die meisten Aufgaben super 
präsentiert und erzählen tolle Ge- 
schichten. NPCs bitten uns mit pas- 
sabler deutscher oder hervorragen- 
der englischer Sprachausgabe um 
Hilfe. Einmal bomben wir einige Rat- 
tennester mit der Hilfe von Blitzkä- 
fern weg, später retten wir ein kom- 
plettes Dorf, das gerade in Brand 
gesteckt und geplündert wird. Nach 
verrichteter Arbeit verändert sich 
nicht selten unsere Spielwelt. Das 
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Zeitfresser: Die Spielwelt von The Elder Scrolls 
Online ist riesig und lädt wie Skyrim zum Erkunden ein. — — 


Kein Auktionshaus 


TESO verzichtet auf bestimmte gängige Komfort-Features, 
die in anderen MMORPGs lángst Standard sind. 


Wer Online-Rollenspiele wie World of Warcraft oder Star Wars: The Old Republic kennt, hat sich 
längst an sie gewöhnt: kleine Komfort-Features, die das Leben erleichtern und welche mittlerwei- 
le zum Standard gehören. Etwa eine Minimap, die das Questziel klar anzeigt, oder Stádte-Hubs, in 
denen man mit anderen Spielern über Auktionshäuser handeln kann. Nicht jeder Spieler ist davon 
jedoch begeistert. Der eine oder andere MMOG-Fan denkt mit Wehmut an alte Zeiten zurück, als 
man Quest-Texte noch lesen musste und nicht brühwarm serviert bekam, welcher Gegner-Mob 
als Náchstes um die Ecke gebracht werden muss. Die Zenimax-Recken spendieren ihrem Spiel in 
dieser Hinsicht ein wenig amtlichen Retro-Charme. In The Elder Scrolls Online gibt es beispiels- 
weise keine Minimap und auch keine Auktionshäuser. Wer mit anderen Spielern handeln und Aus- 
rüstung kaufen und verkaufen möchte, ist auf Gildengeschäfte angewiesen. Gilden können Läden 
einrichten, in denen alle Mitglieder untereinander ihre Erzeugnisse veräußern. In der Beta-Version 
wurden darum direkt Handelsgilden gegründet, deren Dasein einzig und allein dem Spielerhandel 
diente. Ist das nicht unnötig kompliziert? Möglicherweise, allerdings gibt es folgenden Vorteil: 
Immerhin darf man Mitglied in bis zu fünf Gilden gleichzeitig sein, wer also nebenher Teil einer 
Handelsgemeinschaft ist, kann sich immer noch vier weiteren Spielergemeinschaften anschlie- 
Ben. Was die fehlende Minimap betrifft: Die aus Skyrim bekannten Wegweiser sind natürlich auch 


in der Online-Version vorhanden — so viel Komfort muss eben sein. 


überfallene Dorf wird beispielswei- 
se wieder aufgebaut, die Eindring- 
linge sind vertrieben und die Brán- 
de gelóscht. Hierbei handelt es sich 
um keinen Event, der alle paar Stun- 
den zurückgesetzt wird. Stattdes- 
sen verándert sich durch das soge- 
nannte Phasing dauerhaft die Welt 
um unseren Charakter herum, wenn 
wir Quests erledigen und in der Story 
voranschreiten. 

Das sorgt für glaubhafte Rollen- 
spiel-Atmospháre und vermittelt das 
Gefühl, dass man etwas bewirkt hat. 
Allerdings erschwerte dies wáhrend 
der Beta auch das Gruppenspiel mit 
Kollegen, die sich in anderen Quest- 
Phasen befanden als wir selbst. Vie- 
le Quests konnten wir auch gar nicht 
mit unseren Mitspielern teilen. 

Positiv aufgefallen sind uns 
die unterschiedlichen Lösungs- 
wege für viele Aufgaben. Wir kón- 
nen einen sturen Wachmann, der 
uns partout nicht an unser Quest- 
Ziel lassen móchte, ganz banal be- 
stechen. Oder wir schleichen uns 
an ihm vorbei und klettern durchs 
Kellerfenster. Im spáteren Spielver- 


lauf schalten wir Fáhigkeiten frei, 
mit denen wir NPCs einschüchtern 
oder überreden kónnen. Nichts da- 
von dürfte sich entscheidend auf 
das Endergebnis auswirken, aber 
es ist schón, mehr als nur eine He- 
rangehensweise an eine Aufgabe zu 
haben. Gelegentlich müssen wir uns 
entscheiden, ob ein Bósewicht leben 
darf oder sterben soll oder welchen 
NPC wir zum Wohle Tamriels opfern 
wollen. Das ist allemal interessan- 
ter, als immer nur eine bestimmte 
Anzahl Viecher tot- und langweilige 
Missionstexte wegzuklicken. 

Auf unseren Reisen ignorieren 
wir gelegentlich die Quest-Markie- 
rungen auf dem Kompass und de- 
cken auf eigene Faust unerforschte 
Teile der Gebietskarte auf. Dabei sto- 
Ben wir auf Hóhlen, Banditenlager, 
Dórfer und damit auch zahlreiche 
Abenteuer, Erfolge und die überall in 
Tamriel versteckten Himmelsscher- 
ben. Die gewáhren in ausreichender 
Stückzahl zusätzliche Fertigkeits- 
punkte. Anders als in Skyrim oder 
Oblivion skalieren Monster nicht mit 
dem Level des Charakters, weshalb 


PvP-Training leicht gemacht 


Tutorialrunde natürlich auch überspringen. 


The Elder Scrolls Online bietet freilich auch einen PvP-Modus. 
Für Einsteiger im Kampf Spieler gegen Spieler gibt’s ein eigenes Tutorial. 


Wie feuert man eigentlich eine Belagerungswaffe ab? Wie zielt man richtig mit dem Katapult? 
Wie repariere ich eine demolierte Festungsmauer? Und wie spioniere ich feindliche Gebäude 
aus, um sie nachher angreifen zu können? In TESO werden PvP-Neulinge nicht einfach ins 
sprichwörtliche kalte Wasser geworfen, sondern erst mal in ein Tutorial gesteckt. Dort er- 
klären NPCs die Basics und lassen den Spieler sämtliche Belagerungswaffen ausprobieren, 
bevor er damit völlig ungeübt in die Schlacht zieht. Mit diesem Wissen kann man dann die 
ersten PvP-Quests problemlos abarbeiten: Etwa 20 gegnerische Spieler-Charaktere umnie- 
ten, eine Burg einnehmen oder eine feindliche Farm ausspionieren. Wer der gut gemachten 
Einführung ins PvP nichts abgewinnen kann oder lieber direkt ins Getümmel will, kann die 
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Blendend Schön: Hübsche Grafikeffekte beim 
Tag-Nacht-Wechsel sorgen für Stimmung in Tamriel. 


wir bestimmte Gebiete erst dann er- 
kunden können, wenn unser Held 
stark genug ist. Natürlich schränkt 
das die Freiheiten beim Entdecken 
der Welt im Vergleich zu den Off- 
line-Spielen der Reihe ein. Dennoch 
lohnt es sich, auf Entdeckungsreise 
zu gehen, nach versteckten Quests 
und Mini-Dungeons zu suchen und 
nicht einfach nur den Aufgaben zu 
folgen, auf die man vom Spiel mit 
der Nase gestoßen wird. TESO geht 
entschieden gegen den Trend, Spie- 
ler an die Hand zu nehmen und da- 
für zu sorgen, dass sie auch ja nichts 
verpassen. Hier kriegt man sei- 
ne Abenteuer nicht einfach wie am 
FlieBband serviert, sondern muss sie 
gelegentlich suchen. Recht so! 


Immersive Spielwelt 

Tamriel zieht uns unweigerlich in sei- 
nen Bann. Als wir die Provinz Morro- 
wind betreten, lassen sich gewisse 
Heimatgefühle kaum unterdrücken. 
Überall wachsen überdimensional 
groBe Pilze, gelegentlich schwebt 
ein riesiger, mit langen Tentakeln be- 
stückter Netch vorbei und die argo- 


nischen Hándler transportieren ihre 
Waren mithilfe putziger Pack-Dinos, 
den Guars. Die Echsenmenschen 
geben ihnen Namen und behandeln 
sie liebevoll und mit Respekt. Uns 
wünschen sie, dass wir immer schón 
feucht bleiben. Großartig sind auch 
unsere Abenteuer im Territorium der 
Nords. Wir sprechen mit dem Geist 
eines Drachenpriesters und kämp- 
fen gegen Untote mit gehörnten Hel- 
men, wie sie der Dovahkiin in Skyrim 
trägt. Natürlich dürfen hier auch die 
mit Fallen gespickten Grabkammern 
und die Runenrätsel nicht fehlen. Die 
Zonen, die wir in der Beta erkundet 
haben, sind allesamt abwechslungs- 
reich, detailliert und liebevoll gestal- 
tet. In jedem Gebiet stoßen wir auf 
unterschiedliche Tiere und Pflan- 
zen, jedes Volk Tamriels nutzt eine 
einzigartige Architektur in Städten 
und Dörfern. Jede Kultur hat ihren 
eigenen Stil für Waffen und Rüstun- 
gen, eine eigene Mentalität, Rede- 
wendungen, Dialekte. Die Spielwelt 
ist wahnsinnig detailliert und plau- 
sibel, ihre Bewohner sind liebens- 
wert und glaubhaft in Szene gesetzt. 
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Bösewicht: Erzfiesling Mannimarco dürfte TES- 
Veteranen und Lore-Fetischisten ein Begriff sein. 


Man will in Tamriel eintauchen und 
sich darin verlieren. Seine Bewohner 
wachsen uns rasch ans Herz, weil 
sie nicht einfach nur wandelnde Kli- 
schees und Karikaturen ihrer selbst 
sind. So ging es uns lange nicht mehr 
in einem MMOG. Respekt! Und dank 
des fantastischen Settings stóren 


Zonen verteilt, haben ihre eigenen 
Quests und wer keine Lust auf Spie- 
lerkámpfe hat, muss nicht fürchten, 
einem feindlichen Spieler über den 
Weg zu laufen und rücklings ge- 
meuchelt zu werden. Kampfeslus- 
tige Naturen stillen ihren Hunger 
auf ein gepflegtes Gegeneinander 


sprechende Spieler ein Leben lang, 
auch über den Verlust des Kaiserti- 
tels hinaus. Für absolute PvP-Fans 
sicher Grund genug, pausenlos auf 
dem Schlachtfeld zu stehen, auch 
wenn Normalsterbliche mit geregel- 
tem Tagesablauf vermutlich keine 
Aussichten auf den Thron haben. 


wir uns auch nicht daran, dass TESO 
grafisch nicht ganz so umwerfend ist 
wie Skyrim. Wir haben schon schár- 
fere Texturen gesehen, die Sichtwei- 
te ist eingeschränkt, das 2D-Gras 
dreht sich mit der Kamera — damit 
kónnen wir leben! Die Spielwelt ist 
trotzdem wunderschón und in einem 
MMORPG ist Performance ohnehin 
wichtiger als High-End-Grafik. 


Déjà-vu im PvP 

Wie schlägt sich The Elder Scrolls 
Online nun im Modus Spieler gegen 
Spieler? Die drei Allianzen (Spieler- 
fraktionen) in TESO sind auf eigene 


mit den verfeindeten Fraktionen im 
PvP-Gebiet Cyrodiil. Dort prügeln 
sich die Mitglieder aller drei Allian- 
zen um die Kontrolle von Rohstof- 
fen, Türmen und Burgen. Die Ein- 
nahme erfolgt nicht nur zum Spaß, 
sondern belohnt alle Spieler der 
entsprechenden Allianz mit ver- 
schiedenen Boni. Kontrolliert eine 
Seite sámtliche Burgen rund um 
die Kaiserstadt, wird das Allianz- 
mitglied mit der hóchsten Punkte- 
wertung zum Kaiser gekrónt und 
erhált ein kaiserliches Rüstungsset 
als Kostüm sowie eine spezielle Fer- 
tigkeitslinie. Diese behált der ent- 


Kein enges Klassenkorsett 


Beim Kampf um Stellungen auf 
der Karte klopfen sich Spieler nicht 
nur im direkten Zweikampf die Bir- 
nen ihrer Charaktere matschig, 
sondern verwenden auch gerne 
schweres Gerät wie Katapulte und 
Rammen, um Mauern einzureißen, 


Meinung 
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Schlachtfeld" in GW2 zu unterschei- 
den. Die Unterschiede liegen eher 
im Detail. So gibt es spezielle PvP- 
Quests, für die man beispielsweise 
eine feindliche Stellung auskund- 
schaften, eine Burg einnehmen oder 
eine bestimmte Anzahl feindlicher 
Spieler besiegen soll. Das gibt dem 
Scharmützel etwas mehr Sinn, auch 
wenn man vielleicht nicht nach der 
Kaiserkrone giert. Es erlaubt PvP- 
Fans zudem, durch Spielerkámpfe 
die Maximalstufe zu erreichen und 
ihre Charaktere aufzuwerten. Mehr 
noch als im PvE soll hier auBerdem 
spielerischer Skill belohnt werden: 
beispielsweise durch zusätzlichen 
Schaden, wenn man mit Pfeil und 
Bogen einen Kopfschuss landet. 
Wáhrend unseres Besuchs waren 
auf dem Test-Server selten mehr als 
50 Spieler gleichzeitig an den Kämp- 
fen beteiligt, doch immerhin lief hier 
alles flüssig und ruckelfrei. In Kürze 
soll dann auch eine eigene Closed- 
Beta-Phase für die Konsolenvarian- 
ten von TESO folgen, für die wir uns 
selbstverstándlich schon angemel- 
det haben. 


„Ich freue mich darauf, obwohl 
es ein Online-Rollenspiel ist!“ 


Sascha Penzhorn * Redakteur 


während sich die Verteidiger bei- 


spielsweise mit siedendem Öl zur 
Wehr setzen. Das klingt sehr nach 
dem „World vs. World“-Feature des 
PC-Titels Guild Wars 2, spielt sich im 
Prinzip auch genauso und sieht auch 
noch so aus. Auf den ersten Blick 
sind die Kämpfe in Cyrodiil kaum 
von den Gefechten auf dem „Ewigen 


und die Streitaxt schwingt? Ein Leder-Temp- 
lar, der schleicht, Feinde von hinten 
mit Dolchen abmurkst und 
sich bei Bedarf selbst heilt? 
Kein Problem, geht alles! 


Jede der vier Klassen in The Elder Scrolls Online (Dragon Knight, Sorcerer, 
Nightblade, Templar) verfügt über einzigartige Fertigkeitslinien. 


Der Dragon Knight teilt je nach Spezialisierung zum Beispiel großen Feuerschaden aus 
oder steigert seine Widerstandskräfte und wird zum epischen Tank. Der Sorcerer nutzt 
die Mächte der Elemente oder beschwört Kreaturen, die für ihn im Kampf austeilen 

und einstecken. Als Templar nutzt man beispielsweise Sonnenzauber für Schaden 
oder heilt und bufft sich selbst und die gesamte Gruppe. Nightblades agie- 
ren ein wenig wie Schurkenklassen, verfügen aber auch über einige 
dunkle Zauber mit Effekten wie Lebensdiebstahl. Unabhängig von 

der Klassenwahl kann man außerdem jede Waffengattung und 44% 
Art Rüstung anlegen und entscheidet bei Stufenanstiegen 
selbst, ob man seine Lebenspunkte, Ausdauer oder Ma- 
gicka-Vorräte steigern möchte. Ein Sorcerer in schwerer e 
Platte mit haufenweise HP, der Monster beschwört 


Wegen seiner fantastischen Spielwelt fiebere 
ich dem Release von The Elder Scrolls Online 
entgegen. Das Kampfsystem und die Charak- 
terfortschritte machen Laune, das Spiel hält 
mich nicht für komplett dämlich und setzt 
voraus, dass ich bestimmte Quests selbst aktiv 
suche und entdecke. Aber ganz ehrlich: Ich 
freue mich nicht auf das neue The Elder Scrolls, 
weil, sondern obwohl es ein MMORPG ist. Ich 
brauche in der E/der Scrolls-Saga eigentlich 
keine PvP-Massenschlachten, Spielergilden 
und Raids. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Zusammen mit Kollegen aus Schwester-Redaktionen 
wie PC Games und Buffed haben wir über 100 Stunden 
in der Closed Beta von TESO verbracht. 


* Sascha Penzhorn ist MMORPG-Experte 


unserer Schwesterzeitschrift buffed 


Bethesda 


ENTWICKLER Zenimax Online 
TESOist der erste Titel dieser Tochterfirma von 
Zenimax (Fallout 3 & New Vegas, The Evil Within) 


ALTERNATIVE The Elder Scrolls 5: Skyrim 
In Ermangelung anderer Online-RPGs auf der PS4 können 
wir euch nur das letzte Offline-Elder Scrolls empfehlen. 
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Der Stab der Wahrheit 


Wenn ein Jude gegen Hippies und Rotschópfe als Spezialattacke 


den ersten Stein wirft, dann kann nur von South Park die Rede sein. 


ROLLE EL | Kàmpfer, Magi- 
er, Dieb — und Jude. Das sind die 
vier Klassen, aus denen ihr zu Be- 
ginn von South Park: Der Stab der 
Wahrheit euren Protagonisten wáh- 
len kónnt. Und diese Tatsache al- 
leine sagt eigentlich auch schon 
alles über den Humor des unge- 
wóhnlichen Rollenspiels aus. Die- 
ser erweist sich námlich als ebenso 
grenzüberschreitend und respekt- 
los gegenüber sámtlichen Instan- 


zen und Minderheiten, wie man 
es auch von der Fernsehserie ge- 
wohnt ist. Nichts, aber auch gar 
nichts wird dabei verschont und 
zahlreiche Gesellschaftsschichten 
und Prominente werden gnaden- 
los auf die Schippe genommen. Im 
Rahmen einer Anspiel-Session, in 
der wir die ersten Spielstunden des 
bunten Rollenspiels selbst erleben 
durften, konnte uns aber auch das 
Gameplay überzeugen. 


Nazi Zombie Kommandant 


Gegen alle: Wie von South Park gewohnt, werden auch Minderheiten auf 
die Schippe genommen. So kämpft ihr etwa gegen Hippies und Rothaarige. 
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The New Kid in Town 

Ihr übernehmt die Kontrolle über 
einen soeben zugezogenen Knaben 
im kleinen Stádtchen South Park. 
Euer Aussehen kónnt ihr dabei 
selbst bestimmen, euren Namen 
nicht; nachdem ihr für den Bruch- 
teil einer Sekunde ein Namensfeld 
zu sehen bekommt, bestimmt Se- 
rien-Ekel Cartman nämlich, dass 
ihr fortan auf den klangvollen Ti- 
tel Saftsack hören sollt. Überhaupt 


übernimmt Cartman die Rolle des 
Leiters durch die ersten Spielstun- 
den und führt euch in die grund- 
legenden Spielmechaniken ein. 
Das tut er natürlich nicht aus pu- 
rer Nächstenliebe, sondern weil 
ihr ihm als Teil seiner Privatarmee 
dabei helfen sollt, den titelgeben- 
den Stab der Wahrheit zurückzu- 
erobern — einen krummen Stock, 
der von einer rivalisierenden Kin- 
der-Bande gestohlen wurde. Dafür 


& 
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Politisch unkorrekt: Zu Beginn wählt ihr eure Klasse aus. Mit dabei: der Jude, 2 
Dieser gleicht einem Paladin und verfügt über Attacken wie „Wirf den ersten Stein“. 
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Alle Bilder: Ubisoft 


You have 1 new friend. 


Q Ok 


- Butters > 
| You just made your first friend in South Park! Messages from your friends will 
show up here on your Home Page. To see all the friends you've made, use [7 or 


Sammelwahn: Trefft ihr neue Figuren, werden Sie euren Facebook-Freunden hinzuge- 
fügt. Habt ihr genug Freunde gesammelt, könnt ihr eine Spezialfertigkeit freischalten. 


spaziert ihr durch South Park, plau- 
dert mit allerlei Bewohnern, sucht 
Gegenstände und erledigt Aufträ- 
ge. So müsst ihr etwa auf der Su- 
che nach Rekruten für Cartmans 
Trupp den durchgeknallten Tweek 
zur Leistungssteigerung mit Crys- 
tal Meth versorgen und Al Gore bei 
der Suche nach einem mystischen 
Untier helfen. Nein, wir erfinden all 
das nicht, und ja, die Aufgaben sind 
so abstrus und unterhaltsam, wie 
sie sich anhören. 


Paper-South-Park-Mario 

Auf eurer Reise stellen sich euch 
zahlreiche Widersacher entge- 
gen, denen ihr in rundenbasierten 
Kämpfen Saures gebt. Der Stab 
der Wahrheit lässt sich hierbei ein- 
deutig von Nintendos Paper Ma- 
rio-Reihe inspirieren, denn mit gut 
getimtem Knopfdrücken könnt ihr 
besonders stark oder mehrmals 
hintereinander angreifen und euch 
gegen feindliche Attacken vertei- 
digen. Zudem verlangt das Aus- 
lösen von Spezialattacken etwas 


Pr 


Geschick: So müsst ihr zum Benut- 
zen der Steinschleuder etwa den 
Analogstick des Controllers krei- 
sen lassen und im richtigen Mo- 
ment abfeuern. Sofern diese Spie- 
lereien im späteren Spielverlauf 
nicht Überhand nehmen, könnten 
sie das Gameplay durchaus posi- 
tiv bereichern. Je nach gewählter 
Klasse verfügt ihr übrigens über 
unterschiedliche Fähigkeiten und 
könnt zum Beispiel besonders 
stark angreifen oder verfügt über 
Heiler-Fähigkeiten. Der zu Beginn 
erwähnte Jude erweist sich übri- 
gens weitestgehend als Paladin- 
Ersatz. Mit in Kämpfen erlangten 
Erfahrungspunkten könnt ihr neue 
Attacken freischalten sowie beste- 
hende verbessern. Zusätzlich habt 
ihr Zugriff auf zahlreiche Ausrüs- 
tungsgegenstände und Items, mit 
denen ihr eure Statuswerte eben- 
falls beeinflussen könnt. Besonde- 
re Fähigkeiten, etwa eine erhöh- 
te Schadensresistenz, schaltet ihr 
frei, indem ihr mit den Bewohnern 
South Parks sprecht. Diese werden 


' Dorfkind: Mit eurem. Selbst erstellten Avatar erforscht ihr als Nevankommling das 
Städtchen South Park. Dabei trefft ihr auf zahlreiche bekannte Gesichter der Serie 
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e a 4 
Zauberlehrling: Cartman führt euch mit harter Hand durch das Tutorial. Als selbst 
ernannter Hexenmeister führt er zudem eine schlagkraftige Gruppe von Kindern an. 


nämlich eurem virtuellen Face- 
book-Profil hinzugefügt, und so- 
bald ihr eine bestimmte Anzahl von 
Freunden beisammenhabt, kónnt 
ihr daraus gewonnene Punkte in 
die praktischen Fáhigkeiten inves- 
tieren. Auch wenn die Umsetzung 
kreativ ist, entpuppt sich South 
Park bezüglich des Gameplays als 
ein recht klassisches Rollenspiel; 
da die Umsetzung bisher aber sehr 
rund und gelungen wirkt, haben wir 
daran nichts auszusetzen. 


TV zum Selberspielen 

Grafisch ist es den Entwicklern 
gelungen, den Stil der Fernseh- 
serie eins zu eins einzufangen. 
Ist nicht gerade ein Button ein- 
geblendet, ist die Tatsache, dass 
man gerade ein Videospiel vor 
sich hat, nicht zu erkennen. Die 
(englischen) Originalstimmen der 
Figuren tragen zusátzlich zur un- 
gemein gelungenen Atmospháre 
bei. Weniger gut gefiel uns bisher 
die Menüführung, welche sich als 
relativ umständlich erweist und 


nicht besonders intuitiv angelegt 
ist. Zudem ist Cartman als Tutori- 
al-Guide zwar witzig, aber inkon- 
sistent: Wichtige Spielelemente 
bleiben unerklárt und müssen erst 
durch Herumprobieren erschlos- 
sen werden. Trotzdem erwartet 


uns mit Der Stab der Wahrheit al- 
ler Voraussicht nach eines der viel- 
versprechendsten Lizenzspiele der 
letzten Zeit. LS 


EA 
Lukas Schmid Volontar BE 
Ich mag South Park und weiß auch über die 
verschiedenen Figuren und Settings der Serie 
Bescheid, würde mich aber nicht unbedingt als 
Vollblut-Fan bezeichnen. Nachdem ich Der Stab 
der Wahrheit spielen durfte und aus dem Lachen 
nicht mehr rauskam, habe ich aber richtig Lust 
bekommen, mir die 17 Staffeln der Serie am 
Stück reinzuziehen. Und was spricht mehr für 
die Qualität eines Lizenzspiels, als wenn es einen 
erst zum Konsum der Vorlage animiert? Viel zu oft 
erweisen sich diese nämlich als Gurken, welche 
außer dem großen Namen nichts zu bieten 
haben; eine Falle, in die Der Stab der Wahrheit 
aller Voraussicht nach nicht tappen wird. Aber 
nicht nur der Humor, auch das Gameplay des 
Spiels konnte mich bisher überzeugen. Kurzum: 
Mir gefällt’s und ich freu mich drauf! 
Darauf basi einung: 
Wir spielten bei Ubisoft in die ersten Spielstunden 


einer fast fertigen Version des RPGs hinein. Das 
genügte für einige Story- und Nebenmissionen. 


Infos 
HERSTELLER NNI IIR ne 
ENTWICKLER Obsidian Entertainment 
Das Studio sammelte unter anderem mit Star Wars: 
KOTOR Il und Fallout: New Vegas RPG-Erfahrung. 
ALTERNATIVE Dragon's Crown 
Vergleichbare RPGs gibt es wenige. Dragon’s Crown 
bietet zumindest ebenfalls eine schräge Atmosphäre. 
TERMIN 06. März 2014 
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ROLLENSPIEL | Björn Pankratz ist 
unzufrieden. Mit sich, seinem Stu- 
dio Piranha Bytes und vor allem 
dem Konsolenauftritt seines letz- 
ten Projekts, Risen 2: Dark Waters. 
Der wurde dem grundsätzlich at- 
mosphärischen PC-Rollenspiel mit 
Piraten-Thematik nämlich aufgrund 
von horrender Technik mitsamt et- 
licher Glitches, Pop-ups und Slow- 
downs überhaupt nicht gerecht. 
„Das war suboptimal", sagt Project 
Director Pankratz im Rückblick, als 
wir ihn bei einem Besuch in Essen 
darauf ansprechen. Als Grund für 
das schludrige Ergebnis hat er die 
mangelnde Kommunikation mit 
dem franzósischen Partnerstudio 
Wizarbox ausgemacht: „Der Work- 
flow hat nicht gestimmt. Wizarbox 
hat mit drei Monate alten Daten ge- 
arbeitet und diese dann auch noch 
anders aufbereitet als wir. Sie ha- 
ben etwa alle Texturen im Spiel auf 
eine Größe runtergerechnet, ohne 
dabei zu beachten, welche Oberflä- 
chen der Spieler tatsáchlich zu se- 
hen bekommt." Das führte zu vielen 
unschónen grafischen Limitierun- 
gen bei Risen 2. Die Lehre, die Pi- 
ranha Bytes daraus für den Nach- 
folger gezogen hat: ,Wir müssen 
es selber machen.“ Risen 3 wird 


Mit Teil 3 soll die deutsche Rollenspiel-Serie 
endlich auch auf den Konsolen durchstarten. 


von dem 25 Mann starken Piran- 
ha-Team parallel für Playstation 3, 
PC und Xbox 360 entwickelt — eine 
Next-Gen-Version ist derzeit nicht 
geplant. Eine mutige Entschei- 
dung in einem Jahr, da mit The Wit- 
cher 3 und Dragon Age: Inquisition 
zwei grafisch deutlich ausgefeiltere 
westliche Rollenspiel-Konkurrenten 
für PS4 und Xbox One erscheinen. 


Ruhrpott-Fantasy 

Für Risen 3 hat sich Piranha Bytes 
nicht nur eine bessere technische 
Umsetzung auf die Fahnen ge- 
schrieben; die Erfinder der am PC 
populären Gothic-Serie wollen auch 
so manch eigenwillige Design-Ent- 
scheidung des Vorgängers korrigie- 
ren. Statt erneut auf das exotische 
Piratenszenario von Risen 2 zu set- 
zen, bietet man eine größere Band- 
breite an Umgebungen an: Ne- 
ben tropischen Inseln gibt es auch 
mitteleuropäische Fichtenwälder, 
düstere Minenschächte und grü- 
ne Täler zu erforschen. Der vorge- 
gebene Hauptcharakter, dem ihr 
dabei über die Schulter schaut, 
spießt Gegner nicht mehr nur mit 
klapprigen Degen auf und setzt 
sich einen breitkrempigen Piraten- 
hut auf, sondern darf auch wieder 


ür PC-Veteranen: Auf Taranis kommt schnell alte Gothi 
das Szenario und die Fraktionen erinnern an das 
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Rüstunge ziehen, breite 
verter schwingen und klassi- 
sche Zauberformeln wie Feuerball 
4 und Blitzstrahl vom Stapel lassen. 
Das alles erinnert stark an die Art 
von Fantasy-Szenario, mit der Pi- 
ranha Bytes einst die Herzen von 
Gothic-Spielern im Sturm erober- 
te. Der typische Piranha-Bytes- 
Humor und die ruppigen Dialo- 
ge („Ich hau dir volles Pfund aufs 
Maul!“) sind da natürlich mit 
einberechnet. Die Rück- 
kehr zu solch bewährten 
/ Qualitäten ist dann auch 
ein großes Ziel der Ent- 
wickler. Björn Pankratz: „Ri- 
sen 2 war ein eigenwilliges 
Experiment.“ Das fanden 
auch viele Spieler — 
der wirtschaftliche 
Erfolg blieb aus. 
Auch weil Piran- 
ha Bytes die 
Zugänglich- 
keit erhöh- 
te und das 
. Spiel im Ver- 
5 gleich zum ers- 
ten Risen massen- 

tauglicher machte. 

Risen 3 geht diesen Weg weiter, 
So gibt es etwa erstmals in der Se- 
rie eine Mini-Map. Die sollte so- 
gar ursprünglich nicht abschaltbar 


* 
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Totes Land: Die Schattenlords (rechts) m ihre untoten Diener hausen in den 
entvölkerten Landstrichen der Spielwelt, die sie in eine dröge Einöde verwandelt haben. | 


sein — auf unseren Rat hin über- 
legt Piranha Bytes aber, die Ori- 
entierungshilfe lediglich optional 
anzubieten. So manch ein Rollen- 
spiel-Profi dürfte es ihnen danken. 


Heldentausch 

Um sich weiter von dem bei Fans 
umstrittenen Vorgánger abzugren- 
zen, verpassen die Piranhas der 
Risen-Serie ein frisches Gesicht: 
In Teil 3 steuert ihr einen gänzlich 
neuen Helden, dessen Geschich- 


Flamme an: Viele Zaubersprüche des Wächters besitzen eine Nahkampf-Variante. So deckt 
er den Gegner statt mit einem Feuerball mit mehreren schnellen FlammenstóBen ein. 


» 
I = » 


te von Anfang an packender insze- 
niert sein soll als bislang. So wird 
der Protagonist in einem spielba- 
ren Prolog von einem mysteriósen 
Schattenlord überfallen. Pech: Das 
untote Wesen saugt seinem Opfer 
die Seele aus. Das veranlasst den 
Helden nicht nur dazu, in der Fol- 
ge nach einem máchtigen Magier 
zu fahnden, der den Fluch brechen 
kann. Die Ausgangssituation dient 
auch als praktische Erklárung für 
die folgende, rollenspieltypische 


Level-Tretmühle: Zusammen mit 
der Seele verliert der Haudegen 
auch seine Fáhigkeiten und muss 
anschlieBend wieder von Stufe 1 
an hochgepáppelt werden. 

Eine Schlüsselrolle bei der Cha- 
rakterentwicklung kommt den Gil- 
den zu. Vermutlich wird es derer 
Gothic- und Risen-typisch drei ge- 
ben, einer davon darf sich der Spie- 
ler anschlieBen. Vorher muss er sich 
aber den Respekt der Gildenführer 
verdienen, indem er Auftráge für 
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Einauge: Als Wächter verfügt ihr über ein Okular, das per Knopfdruck die Astralsicht aktiviert. Damit 
erkennt ihr — je nach Ausbaustufe — ferne Gegner, versteckte Fallen und wertvolle Gegenstánde. 


NPCs erledigt, etwa eine Mine von 
Untoten sáubert, einem Jáger des- 
sen von Kobolden gestohlene Beu- 
te zurückbringt oder einem die- 
bischen Gnom auf die Schliche 
kommt. Die Gildenzugehörigkeit 
treibt nicht nur die Geschichte vo- 
ran, sondern gewährt auch Zugang 
zu spezieller Ausrüstung und be- 
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sonderen Skills. Bislang hat Piranha 
Bytes lediglich den Wáchter vorge- 
stellt, eine Art Paladin, der sowohl 
feste zuhaut als auch Magie be- 
herrscht. Egal welcher Gilde ihr an- 
gehórt: Bei Lehrern tauscht ihr Gold 
und verdiente Ruhmpunkte gegen 
zusätzliche Fähigkeiten ein, etwa 
fürs Handwerk (Schmieden, Trán- 


iter r benötigt die Klunk Klünker, um Zauber U spre 


ke brauen, Schriftrollen erstellen) 
oder zum Schlösserknacken. Auch 
die Voodoo-Magie aus dem Vorgän- 
ger inklusive NPC-Fernsteuerung 
hat voraussichtlich wieder einen 
Auftritt in Risen 3. 


Titanenaufgabe 

Bei der ersten Präsentation des 
Spiels in Essen stand aber die klas- 
sische Kristallmagie im  Vorder- 
grund: Auf der Donnerinsel Taranis 
sammeln die Zauberer magische 
Energie mittels Monolithen, die als 
Blitzableiter herhalten, um den so- 
genannten Reaktor anzutreiben. 
Diese Maschine soll eine ominöse 
Singularität erzeugen, welche das 
Eiland mutmaßlich dem Zugriff der 
fiesen Titanenlords entzieht. Dieser 
Bösewicht-Adel kommandiert turm- 
hohe Monster, sogenannte Titanen, 
und hat in den Vorgängern die halbe 
Welt in Schutt und Asche gelegt. In 
der Rolle des seelenlosen Protago- 
nisten kommt es zur direkten Kon- 
frontation mit den Riesenviechern. 
Außerdem will euch auch noch die 
variantenreiche Tierwelt ans Leder 
und nicht zuletzt machen sich im- 
mer mehr Untote, angeführt von den 
Schattenlords, auf Taranis und an- 
derswo breit. Diese Wesen der Un- 
terwelt strömen aus auf dem Boden 
aufsteigenden Totenkopfhöhlen, die 
es im Spielverlauf zu versiegeln gilt. 
Gleichzeitig muss sich der Protago- 
nist auch noch mit Albträumen he- 
rumschlagen, die seinen Geist ins 
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Land der Untoten zerren und seine 
Menschlichkeit aufzehren. Durch 
gute Taten im Rahmen der nicht- 
linearen Quests kónnt ihr diesen 
Wert wieder aufpolieren — andern- 
falls wird der Hauptcharakter immer 
dämonischer, was Auswirkungen 
auf den Story-Verlauf und die End- 
sequenz haben soll. Auch die Re- 
aktion von NPCs soll davon abhän- 
gen, wie es um die Menschlichkeit 
des Protagonisten bestellt ist: Wie in 
Risen 2 schart man im Spielverlauf 
eine Reihe von Gefährten um sich, 
von denen man maximal einen auf 
Erkundungsreise mitnehmen darf. 


Große Versprechungen 
Zu sehen gibt es — typisch für ein Ri- 
sen-Spiel — jede Menge: Jeder Gras- 
halm der umfangreichen Spielwelt 
(Project Director Björn Pankratz: „Es 
ist unser bislang größtes Spiel.") ist 
per Hand platziert. Neugierige Spie- 
ler werden belohnt, indem sie an 
unerwarteter Stelle auf Nichtspie- 
lercharaktere, Dungeons und optio- 
nale Nebenaufgaben stoßen. Viele 
dieser Quests lassen sich auf unter- 
schiedliche Arten lósen: Um Zugang 
zum Magierturm zu erhalten, stehen 
euch etwa vier verschiedene Wege 
offen. Einer davon: Ihr springt in den 
Brunnen vor dem Tor, klettert unten 
aus dem See heraus und hinauf zum 
Keller der Zauberkundigen. 

Zwar enthált das Spiel keine zu- 
sammenhángende Oberwelt, son- 
dern ist wie in Risen 2 in unter- 
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1 Stimmungshoch: Wechselnde Witterungsbedingungen und ein übergangsloser Tag-Nacht-Zyklus gehören seit jeher. x” 
| zum Handwerkszeug von Piranha Bytes und verleihen auch der Spielwelt von Risen 3 eine dichte Atmosphäre. 


schiedliche, per Ladebildschirm 
getrennte Parzellen eingeteilt. Aber 
die Reihenfolge, in der ihr diese Ge- 
biete bereist, ist euch vollkommen 
freigestellt. Dabei soll der Spielver- 
lauf nicht zum bloßen „Abgrasen“ 
(O-Ton Pankratz) der Inseln ver- 
kommen wie in Risen 2; zur Lösung 
vieler Aufgaben sollen Abstecher in 
mehrere Regionen nötig sein. Zu- 
dem erlaubt der Nachfolger mehr 
Bewegungsfreiheit: Der Held kann 
erstmals seit dem PC-exklusiven 
Gothic 3 wieder schwimmen und es 
gibt im Vergleich zu Risen 2 angeb- 
lich deutlich mehr Stellen, an denen 
er höhere Ebenen erklimmen kann. 
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Iten Bekannten (Scavenger, Sandteufel) ` x 
enthält das Bestiarium auch neue Viecher wie diese aggressiven Echsen. „= 
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Fraglich ist derzeit noch, wie Piran- 
ha Bytes den Transport von einem 
Flecken Land zum anderen lóst. 
Auf das Piratenschiff aus Risen 2 
angesprochen, das diese Aufgabe 
erfüllte, gibt sich Bjórn Pankratz 
betont zugeknópft. Und auf unse- 
re Feststellung, dass — sofern das 
Schiff als Schnellreisesystem wie- 
der eine Rolle spielt — Seekámp- 
fe à la Assassin's Creed 4: Black 
Flag ja nicht zur Risen-Serie pas- 
sen würden, meint er: ,Das würde 
ich so nicht sagen." Oha, hebt sich 
Piranha Bytes da etwa eine beson- 
ders spektakuláre Ankündigung für 
spáter auf? Abwarten! 


Eleganter zuhauen 

Bereits bekannt: Das Kampfsystem, 
einer der Hauptkritikpunkte an Ri- 
sen 2, soll in Titan Lords stark ver- 
bessert daherkommen. Aus den vier 
möglichen Aktionen leichter Schlag, 
schwerer Schlag, Ausweichrolle 
und Parade (die endlich auch ge- 
gen Monster von Nutzen ist!) sollen 
dank eines rudimentären Combo- 
Systems und des optionalen Ein- 
satzes von Fernwaffen wie Muskete 
und Bogen spannendere Gefechte 
als im Vorgänger entstehen. Takti- 
sche Scharmützel wie in Dark Souls 
braucht ihr bei allem Optimismus 
aber nicht zu erwarten. PB 


L 
P + LN 

Ich bin zwiegespalten: Einerseits freue ich mich, 
dass Piranha Bytes die Probleme des Vorgángers 
(miese Konsolentechnik, vermurkstes Kampfsys- 
tem) anpackt und sich bei Szenario und Spielge- 
fühl wieder stárker an der Gothic-Serie orientiert, 
die PC-Narren wie mir in guter Erinnerung ist. 
Andererseits wirkt Risen 3 für ein Rollenspiel 
des Jahres 2014 ganz schón altbacken: Das 
technische und spielerische Grundgerüst haben 
die Entwickler nach derzeitigem Kenntnisstand 
nur rudimentár angepasst. Quest-Struktur und 
Dialogpräsentation wirken auf mich bei aller 
Retro-Liebe eine Spur zu antiquiert, besonders 
beim Blick auf die starke Konkurrenz in diesem 
Jahr. Aber bislang hat Piranha ja noch nicht 
einmal annáhernd alle seine Karten ausgespielt. 
Die Qualitäten von Risen 2 kamen auch erst nach 
einigen Spielstunden mit diesem unterschátzten 
Rollenspiel-Geheimtipp zum Vorschein. 


Piranha-Chef Bjórn Pankratz spielte uns eine Beta- 
Version am PC vor. AnschlieBend grillten wir ihn 
drei Stunden lang mit allen möglichen Fragen. 


arr 
ENTWICKLER Piranha Bytes 
Risen 3ist Piranhas PS3-Debüt. Die Vorgänger kamen 

von Partnerstudio Wizarbox und waren technisch mies. 
ALTERNATIVE The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Der Primus in Sachen offene Spielwelt hat die 
eindrucksvollsten Drachen der Spielegeschichte. 


TERMIN August 2014 
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- Evolution: Das Monster hat 
== drei Entwicklungsstufen. 
Nach jeder Stufe bekommt 
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Monsterjagd statt Flucht vor Zombies? Turtle Rock arbeitet an einer Trendwende. 


MEHRSPIELER-SHOOTER | Spie- 
le mit Zombies gehen immer!“ Ei- 
nen solchen Eindruck könnte man 
gewinnen, wenn man sich den 
Erfolg von Titeln wie The Walking 
Dead oder Pflanzen gegen Zom- 
bies anschaut. Umso erstaunlicher, 
dass das Entwicklerstudio, das sich 
vor allem durch Left 4 Dead einen 
Namen gemacht hat, aktuell an ei- 
nem Spiel mit ganz anderer Thema- 
tik arbeitet. Turtle Rock Studios hat 
sich mit Evolve für ein eher schrä- 


ges Konzept entschieden, bei dem 
vier Spieler als Jäger auf der Pirsch 
nach einem gigantischen Monster 
sind, das ebenfalls von einem Spie- 
ler gesteuert wird. 


Ist das fair? 

Um uns von den Qualitäten der 
Monsterhatz zu überzeugen, sind 
wir nach London geflogen und 
durften dort mehrere Stunden mit 
den Entwicklern eine Pre-Alpha- 
Version von Evolve spielen. 


Multitalent: Die Medic-Jägerin hat neben der Heilen-Spe- 
zialfähigkeiten auch ein Scharfschützengewehr zur Hand. 


Unsere größte Sorge vorab war, ob 
das Balancing in einem sogenann- 
ten 4-vs-1-Shooter tatsächlich auf- 
gehen kann. Doch der Titel des 
Spiels gibt bereits einen Hinweis 
auf die Lösung des Problems: Die 
vier mutigen Jäger haben es mit 
einem Ungetüm zu tun, das sich 
innerhalb einer Partie weiterent- 
wickelt. So fängt das Monster mit 
lediglich zwei Spezialfähigkeiten 
wie Feuerspucken oder Steinewer- 
fen an. Sobald es genügend kleine- 


X 


re Raubtiere gefressen hat, kann 
das Biest wachsen und so neue Ta- 
lente freischalten. 

Die vier Jáger hingegen bleiben 
bis zum Match-Ende gleich, sind 
aber ebenfalls mit starken Spezi- 
alfáhigkeiten ausgestattet. Insge- 
samt gibt es vier unterschiedliche 
Klassen bei den Jágern: Medic, As- 
sault, Support und Trapper. In ei- 
nem Team muss jede einzelne Klas- 
se präsent sein — die freie Auswahl 
haben die Entwickler aus Balan- 


Artenvielfalt: Goliath ist nur eines von vielen spielbaren Monstern im 
Spiel. Zu den anderen wollten sich die Entwickler noch nicht äußern. 
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play? im Gespräch mit Matt O'Driscoll 


di 


Bs E Ro 
Matt O’Driscoll ist Executive 
Producer bei Turtle Rock. 


play*: Als ihr mit der Entwicklung von Evolve angefangen 
habt, war THQ der Publisher des Spiels. Nun erscheint 
Evolve unter der Fahne von 2K Games. Macht das einen 
Unterschied fiir euch? 

O'Driscoll: Für uns war es ein ziemlich sanfter Umstieg. Unser Spiel 
wurde im Zuge der THQ-Insolvenz im letzten Jahr an 2K verkauft. Wir 
hatten bereits zuvor unseren festen Entwicklungsplan aufgestellt und 
haben einfach weitergearbeitet, als ob nichts geschehen wáre. 


3: Was war eure Inspirationquelle für Evolve? 
O'Driscoll: Als Spieleentwickler wollen wir vor allem Spiele ma- 
chen, die Spaß machen. Daher spielten Filme oder Bücher nicht so 
eine große Rolle als Inspirationsquelle für Evolve. Einer von unseren 


Studiogründern hatte vor vielen Jahren die Idee, dass ein Spiel mit 
vier Jágern und einem furchteinflóBenden Monster richtig Laune 
machen kónnte. Das war übrigens noch lange vor dem ersten Teil 
von Left 4 Dead. 


play*: Ist es nicht unheimlich schwer wegen des Balancings, 
ein Spiel zu entwickeln, in dem vier Spieler gegen einen 
antreten? 

O'Driscoll: Die Grundidee war von Beginn an, dass das Monster 
sich weiterentwickelt, das machte die Balancing-Probleme in un- 
seren Augen ziemlich unerheblich. Die Philosophie unseres Studios 
ist, dass wir nach Feierabend jeden Tag Evolve intern spielen — 
jeder einzelne Mitarbeiter. Durch die Spielabende sammeln wir Er- 
fahrung und wissen, an welchen Stellen wir Evolve verbessern müs- 
sen. Wir bauen auch neue Objekte, Waffen und Ähnliches in das 
Spiel ein und probieren aus, wie gut sie funktionieren. So haben wir 
in kleinen Schritten für die nötige Balance in Evolve gesorgt. Das 
Gute war, dass wir bereits nach vier Monaten Entwicklung die erste 
spielbare Version hatten und nun auf unsere Weise seit über 900 
Tagen Evolve stetig verbessern und ausbalancieren. 


play*: Wie groß sind die Unterschiede zwischen der ersten 
spielbaren Version und der Fassung, die wir Redakteure nun 
spielen durften? 

O'Driscoll: Natürlich sieht Evolve heute optisch ganz anders aus. 


sigesamte StudiogspieltjEvolvelnachjjedemjk 


Doch die Grundidee, der Kern des Spiels, hat sich nicht großartig 
verändert. Von Beginn an ging es um ein 4-vs-1-Spiel mit einem 
Monster, das sich weiterentwickelt. Die Jägerklassen sind natürlich 
heute anders als bei Entwicklungsbeginn. Sie haben andere Waf- 
fen bekommen und neue Spezialfähigkeiten. Am Anfang durften 
die Spieler die Klassen auch frei aussuchen und es konnten zum 
Beispiel mehrere Medics in einem Team sein. Doch die freie Aus- 
wahl zerstörte die Balance und deshalb haben wir uns für je einen 
Vertreter einer Klasse pro Team entschieden. Das Gleiche gilt auch 
für die Waffen: Das Spiel funktionierte nicht vernünftig, wenn die 
Spieler ihre Waffen selbst aussuchen konnten. 


j°: Als ihr vor drei Jahren mit der Entwicklung angefan- 
gen habt, gab es noch keine Next-Gen-Konsolen. Musstet 
ihr euch in Bezug auf die Grafik wegen der neuen Konsolen 
neu orientieren? 
O'Driscoll: Wir haben uns schon immer an der PC-Version ori- 
entiert. Als sich herauskristallisierte, dass die Next-Gen-Konsolen 
noch vor dem Erscheinen des Spiels herauskommen würden, ha- 
ben wir lediglich kleinere Anpassungen machen müssen. Zum Bei- 
spiel haben wir die Vegetationsdichte für alle Plattformen erhöht, 
was dem Gameplay zugutekommt. Das Monster oder die Jäger 
können sich hinter den Pflanzen leicht verstecken und nun können 
wir mehr davon im Spiel haben. Obendrein konnten wir bessere 
Grafikeffekte in das Spiel einbauen. 


cing-Gründen fallen lassen (siehe 
Interview-Kasten oben). Kennt man 
die Medic-, Support- und Assault- 
Klasse aus anderen Spielen wie 
etwa Battlefield 4, ist der Trapper 
ein Novum im Shooter-Genre und 
vielleicht einer der wichtigsten Cha- 
raktere in Evolve. 

Der Fallensteller ist im Team 
dafür zuständig, dass die Truppe 
das Monster ausfindig macht, und 
zudem für das Festhalten des Un- 
getüms verantwortlich. So kann er 
mithilfe von sogenannten Sound 
Spikes das Biest im Level grob lo- 
kalisieren und wenn es dann zum 
Kampf kommt, eine mobile Arena 


aufstellen, damit das Monster für 
eine kurze Zeit nicht flüchten kann. 
Sobald das Fangnetz aufgestellt ist, 
kann der Assault-Jäger mit seiner 
schlagkräftigen Lightning Gun los- 
legen und der Support-Soldat einen 
orbitalen Raketenschlag ordern, 
der dem Biest immens schadet. 


Innovativ und Spaß dabei 

In den von uns gespielten Partien 
hat das Monster jedes einzelne Mal 
gewonnen. Das lag aber auch da- 
ran, dass sich die Jäger schlecht 
mit ihren Mitstreitern abgespro- 
chen haben. Denn in Evolve ver- 
liert das Jäger-Team gnadenlos, 


Beratungsresistent: Die meisten Schusswaffen können dem possierli- 
chen Monster nur wenig anhaben — da braucht es größere Geschütze. 


wenn zum Beispiel der Sanitäter 
die Mitglieder der Truppe nicht zur 
rechten Zeit heilt oder die Abstàn- 
de der Spieler zueinander zu groß 
sind. Und auch wenn wir als Jáger 
stets verloren haben, machte Evol- 
ve richtig Laune, weil es von sei- 
nem Konzept her so innovativ ist. 
Grafisch wirkt das Spiel zwar nicht 
sehr spektakulär, kann aber locker 
Left 4 Dead 2 übertrumpfen, vor al- 
lem wegen einer gróBeren Detail- 
fülle und der hóheren Auflósung. 
Die Entwickler wollen bis zum Er- 
scheinen im Herbst nicht nur weiter 
am Balancing feilen, sondern auch 
andere Monsterarten in das Spiel 


einbauen — wie viele, wollten sie 
uns leider nicht verraten — und na- 
türlich an weiteren abwechslungs- 
reichen Levels arbeiten. : 


Matti Sandqvist Redakteur 


Man könnte beliebten Multiplayer-Spielen wie 
Battlefield 4 oder Call of Duty: Ghosts Innova- 
tionsarmut vorwerfen. Deshalb habe ich mich 
auf den Anspieltermin von Evolve gefreut, war 
aber auch zugleich ein wenig skeptisch. Kann es 
tatsächlich fair zugehen, wenn vier Spieler gegen 
einen kämpfen? Das erstaunliche Ergebnis: In 
meinen Partien hat das Monster jedes Mal ge- 
wonnen! Das lag nicht an Balancing-Problemen, 
sondern an der Unfähigkeit meines Teams, mitei- 
nander zu kommunizieren. Wer also teamfähig ist, 
wird mit Evolve richtig viel Spaß haben! 


Darauf basie UNSEIE MEINUNG 

Wir haben mit den Entwicklern und anderen Redak- 
teuren stundenlang Evolve in London gespielt sowie 
ein Interview mit den Machern geführt. 


Infos 


HERSTELLER 2K Games 


ENTWICKLER ` “Turtle Rock Studios 
Das Studio hat sich auf Multiplayer-Spiele speziali- 
siert und ist vor allem für Left4 Dead bekannt. 


ALTERNATIVE Aliens: Colonial Marines 
Im Mehrspielermodus kämpfen Marines gegen Aliens, 

jedoch sind die Teams gleich groß. 

TERMIN 4. Quartal 2014 
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Verdrehte Vergangenheit: The Order: 1886 se 
frisches Steampunk-Setting und ist in London angesiedelt. 
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~The Order: 1886 


i S Werwólfe und die Gralsritter in London? Endlich wis- 
~~ — 7. sen wir mehr über Sonys neue Grafikgranate! 


ACTION | „Wenn das wirklich Spie- 
am legrafik ist, dann kann The Order: 
1886 nur fantastisch werden!“ So 

pc dachten wir über das ambitionier- 
EN te Projekt von Ready at Dawn (God 
of War: Chains of Olympus), als wir 

den Steampunk-Titel zum ersten 

Mal auf der E3 2013 zu sehen be- 

kamen. Dabei war die Informati- 
onslage damals ziemlich dünn. Es 

stand lediglich fest, dass The Or- 

der: 1886 im viktorianischen Lon- 

don angesiedelt ist, jedoch in einer 
alternativen Vergangenheit spielt. 

So gab es zum Beispiel Energiewaf- 

fen in den kurzen Videoschnipseln 

zu sehen und auch riesige zeppe- 
linähnliche Luftschiffe bevölkerten 

den Himmel über der britischen 
Metropole. Nun sind wir nach ei- 

nem Entwicklerbesuch in London 

ein wenig weiser und können euch 

e verraten, wie das Setting und die 
— —-Stery-des Spiels wirklich ausfallen 
EX PM werden und was man als Ritter ei- 


: nes ehrwürdigen Ordens im düste- 
Kae E à Ee ren London zu schaffen hat. 
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Black Water Skandal 

Für die alternative Geschichts- 
schreibung von The Order: 1886 
ist ein Elixier namens Black Water 
verantwortlich. Bereits im 8. Jahr- 
hundert nach unserer Zeitrech- 
nung stieß die Menschheit auf die 
schwarze Tinktur, die etwa Schnitt- 
wunden innerhalb weniger Sekun- 
den heilen lässt oder die den Al- 
terungsprozess verlangsamt. Die 
mysterióse Substanz scheint aber 


Ee 
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Die Ritter der Tafelrunde: Die Helden des Spiels tragen Namen au 
der Artus-Sage wie Sir Galahad (rechts im Bild) oder Lady Igraine 


auch einige Schattenseiten zu ha- 
ben. Vermutlich ist aufgrund des 
schwarzen Wassers eine Seuche 
ausgebrochen, die Menschen zu 
werwolfähnlichen Wesen mutieren 
lässt, sprich zu Halbblütern mit viel 
Fell, starken Muskeln und furcht- 
einflóBenden Hauern statt Zähnen. 
Der sagenumwobene König Artus 
gründet wegen der blutrünstigen 
Mutierten einen Orden, der eine 
Invasion Englands verhindern soll. 
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Alle Bilder: Sony 
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Ratatata: Obwohl The Order: 1886 ‚19. 
stehen den Helden auch Maschinengewehre 
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rhundert spielt, 
zur Verfügun 
A priusung. 


er 


Es werde Licht! Die Licht- und Schatteneffekte 


sorgen für eine dichte Atmosphäre im Spiel. 


Ay 


Gestarkt durch die schwarze Subs- 
tanz leben die zwólf Mitglieder der 
Bruderschaft deutlich lánger als 
normale Menschen und kónnen so 
ihre Kampfkünste in jahrhunderte- 
langem Training verfeinern. Der Or- 
den hat noch einige andere Beson- 
derheiten. Sobald zum Beispiel ein 
Mitglied des Ordens stirbt, über- 
nimmt ein anderer seine Stelle und 
auch seinen Namen — ganz wie in 
der persischen Elite-Einheit der 
Unsterblichen. 


Die Ritter der Tafelrunde 

Daher verwundert es nicht, dass 
der Held von The Order: 1886 Sir 
Galahad heiBt und seine Beglei- 
ter Lady Igraine, Sir Percival und 
Marquis de Lafayette — Namen 
die man aus der Artus-Sage und 
der Geschichte der Geheimbünde 
kennt. Die vier arbeiten bereits seit 
Jahrhunderten als Squad zusam- 
men und sind sozusagen gut mitei- 
nander vertraut. Sogar so gut, dass 
sich eine Romanze zwischen Lady 
Igraine und Sir Galahad anbahnt, 
die aber durch die strikten Regeln 
des Ordens verboten ist. 

In der uns vorgeführten Se- 
quenz haben die vier Ordensritter 
weniger Probleme mit den Mutier- 
ten oder ihren Liebesbeziehungen 
als vielmehr mit Aufstándischen. 
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Denn die starke Industrialisierung 
Englands hat zwar für große tech- 
nologische Fortschritte wie Dampf- 
maschinen, Energiewaffen und 
Funkgeräte gesorgt, aber eben- 
so Elendsviertel mitten in der bri- 
tischen Metropole entstehen las- 
sen. Unter menschenunwürdigen 
Zuständen fristen die armen Be- 
wohner dieser Stadtteile ihr Da- 
sein in größter Armut, obwohl es 
dem Land wirtschaftlich ziemlich 
gut geht. In Whitechapel, dem be- 
rüchtigtsten Slum Londons, haben 
die Rebellen gar zu Waffen gegrif- 
fen und so muss der Elite-Orden 
dort für Ordnung sorgen. Nebenbei 
sollen die vier aber auch Spezial- 
waffen sichern, die in der Nähe des 
Viertels gebunkert sind. 


Grafikpracht 

Das Team teilt sich für die Missi- 
on in zwei Gruppen auf. Lafayette 
und Sir Galahad wollen sich zuerst 
um die Aufständischen kümmern, 
während Sir Percival und Lady 
Igraine zum Waffenlager eilen. Be- 
vor die Truppe sich ins Gesche- 
hen stürzt, will sie sich den nötigen 
Überblick verschaffen. Mit einem 
Fernrohr erkundet Sir Galahad das 
Gebiet und gibt mit einem klobigen 
Funkgerät Informationen an ein 
patrouillierendes Luftschiff weiter. 
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THE ORDER 


1886 


Ru Weerasuriya ist CEO von Ready at Dawn 


play*: Bislang hat sich Ready at Dawn einen 
Namen mit PSP-Spielen wie God of War: 
Chains of Olympus gemacht. Wie groß ist 
die Herausforderung, nun einen der wich- 
tigsten Titel für die PS4 zu entwickeln? 
Weerasuriya: Wir haben unser Studio lang- 
sam seit dem Jahr 2003 aufgebaut, jedoch 
mit dem Ziel, solche Titel wie The Order: 
1886 zu entwickeln. In den ersten Jahren 
war es uns wichtig, die richtigen Leute zu fin- 
den, ein funktionierendes Team aufzubauen 
und die passende Technologie zu entwickeln. 
Mir missfiel die Idee seit jeher, dass man auf 
Teufel komm raus ein Projekt umsetzt, ohne 
ein richtiges Team zu haben — egal wie her- 
vorragend das Konzept ist. 


play*: Was ist der größte Vorteil für euch, 
an einem PlayStation-4-Titel zu arbeiten? 
Weerasuriya: Ehrlich gesagt — die Erfahrung 
als solche, ein PS4-Spiel zu entwickeln. 

Die meisten Entwicklerstudios sagen nicht 
umsonst, dass die PS4 die zugänglichste 
und einfachste Konsole ist, wenn es um 
Spielentwicklung geht. Die Erfinder der PS4 
haben an uns Entwickler gedacht, als sie die 
Konsole konzeptioniert haben. Dazu kommt 
noch, dass die neue Konsole in Sachen Gra- 
fikpower hervorragend ist. Wir können Dinge 
mit der Hardware anstellen, von denen wir 
immer getráumt haben. Obendrein gibt uns 
der Controller viele neue Möglichkeiten. 


play*: Gab es Einschránkungen seitens 
Sony, was die Konzeption und die Entwick- 
lung des Spiels angeht? 

Weerasuriya: Nein, Sony hat uns vóllig freie 
Hand gelassen. Wir wollten unsere gute 
Beziehung durch The Order: 1886 nicht be- 
einflussen lassen und haben wie bei früheren 
Titeln die komplette kreative Kontrolle über 
die Entwicklung. 


play*: Ihr plant, The Order: 1886 noch die- 
ses Jahr herauszubringen. Wie viel Arbeit 
habt ihr noch vor euch? 

Weerasuriya: Sehr viel. Wir wissen aber, was 
alles noch gemacht werden muss, und haben 
einen genauen Zeitplan, wann was erledigt 
sein muss. Aber am Ende ist ein Spiel nie zu 
100 Prozent fertig. Außerdem kommt immer 
etwas dazwischen, egal wie viel Vorarbeit 
man leistet. 


play*: Wie viele Leute arbeiten aktuell an 
The Order: 1886? 

Weerasuriya: Wir kommen mit ziemlich 
wenigen Leuten aus, wenn man die Ange- 
stelltenzahlen anderer Studios im Hinterkopf 
behält. Aktuell arbeiten rund 110 Menschen 


Ru Weerasurlya 


an The Order: 1886. Die Anzahl der Ange- 
stellten kann sich aber noch im Laufe der 
Entwicklung verándern. 


play*: Grafisch scheint The Order: 1886 die 
PS4 an ihre Grenzen zu bringen. Schweben 
euch eher 30 oder 60 Frames pro Sekunde 
als Bildwiederholrate vor? 

Weerasuriya: Zurzeit tendieren wir zu 30 
Frames pro Sekunde. Wir wollen so viele De- 
tails wie möglich auf den Bildschirm bringen, 
da ist uns die Bildwiederholrate nicht so 
wichtig — natürlich solange es nicht ruckelt. 
Wir optimieren das Spiel noch wáhrend der 
Entwicklung, also das letzte Wort ist hier 
noch nicht gesprochen — wer weiß, viel- 
leicht sind doch mehr Frames pro Sekunde 
möglich. 


play*: In der Präsentation gab es an sich 
nur Shooter-Gameplay zu sehen. Sind noch 
andere Spielmechanismen eingeplant? 
Weerasuriya: Im Kern sollte The Order: 
1886 ein Shooter sein. Doch das schließt 
andere Elemente nicht aus. Es gibt zum Bei- 
spiel ein Nahkampfsystem im Spiel. 


play*: Spiele mit Open-World-Gameplay 
sind zurzeit ziemlich modisch. Wie linear 
wird The Order: 1886 ausfallen? 
Weerasuriya: Wir wollen die Spieler von 
der Story nicht ablenken. Deshalb wird The 
Order: 1886 komplett linear sein. 


play*: Wie lang wird die Einzelspielerkam- 
pagne des Spiels sein? 

Weerasuriya: Ich kann euch jetzt keine ge- 
naue Stundenanzahl angeben. Wáhrend der 
Entwicklung fiel uns auf, dass einige Levels 
lánger und andere kürzer sind. Wir planen 
aber, eine vergleichbar lange Kampagne zu 
liefern wie auch andere Genrevertreter. 


play*: Ein Koop- oder ein Multiplayermodus 
sind nicht eingeplant? 

Weerasuriya: Ich persónlich mag Mehrspie- 
ler-Titel. Doch wir haben uns bereits in der 
Konzeptionsphase entschlossen, aus The 
Order: 1886 eine reine Einzelspielererfah- 
rung zu machen. Die Einbindung eines Koop- 
Modus hátte zu Schwierigkeiten geführt, 
weil wir eine starke Geschichte erzáhlen 
wollen. Als Spiele-Designer ist es jedoch 
echt schwer, sich im Laufe der Entwicklung 
stets an das Anfangskonzept zu halten. Man 
hat stándig tolle Ideen für andere Spielmodi, 
jedoch liegt unser Fokus im Einzelspieler- 
modus. 


play*: Noch eine letzte Frage zum Schluss. 
Wird Jack the Ripper im Spiel auftauchen? 
Weerasuriya: Mit dieser Frage habe ich 
irgendwie gerechnet. Die Demo spielt ja in 
Whitechapel und Jack the Ripper hat das 
Viertel nun mal berühmt gemacht. Ich kann 
aber leider nur so viel sagen: Unsere Spiel- 
welt basiert auf echten Orten und Begeben- 
heiten. Welche Dinge es endgültig ins Spiel 
schaffen, steht noch nicht fest. 
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Sprung ins Ungewisse: Um das Zielgebiet zu erreichen, müssen Sir- 
Galahad und Lafayette sich auf den Dáchern von Whitechapel bewegen. 


Bereits in dieser kurzen Anfangs- 
szene lásst die fabelhafte Grafi- 
kengine von The Order: 1886 ihre 
Muskeln spielen. Die Weitsicht so- 
wie die Menge der dargestellten 
Details sind einfach unglaublich 
und die Charaktere sehen oben- 
drein fast lebensecht aus — ins- 
gesamt lässt sich grafisch kein 
Unterschied zwischen einer Game- 
play- und Zwischensequenz fest- 
stellen! Die Entwickler wollen of- 
fensichtlich mit ihrer Engine die 
PS4 an ihre Grenzen bringen — und 


haben es mit ihrer Pre-Alpha-Ver- 
sion auch tatsáchlich geschafft. 
Lediglich kleinere Ruckler und Te- 
aring haben die imposante Präsen- 
tation noch ein wenig gestórt. Zu- 
dem tricksten die Entwickler bei 
der Auflósung: Schwarze Balken 
oben und unten haben dafür ge- 
sorgt, dass die dargestellte Gra- 
fik eher einer Auflósung von 800p 
statt der Full-HD-Resolution von 
1080p entspricht. Um die tech- 
nischen Schwierigkeiten will sich 
Ready at Dawn noch kümmern und 


wir sind auch zuversichtlich, dass 
das Studio bis zum Erscheinen — 
hoffentlich noch in diesem Jahr! — 
eine Version ohne Ruckler und viel- 
leicht auch ohne schwarze Balken 
abliefern wird. 


Auf in den Kampf 

Nachdem das Team die Aufstän- 
dischen in Whitechapel aus siche- 
rer Entfernung beobachtet hat, 
packen sie ihre Ausrüstung zusam- 
men und schmeißen sich in das Ge- 
tümmel auf den StraBen. Lafayette 


und Sir Galahad steigen eine Lei- 
ter hoch, springen auf ein benach- 
bartes Dach und schieBen sich an- 
schlieBend mit Maschinenpistolen 
den Weg zu einer Gasse frei. Game- 
playtechnisch ähnelt The Order: 
1886 in dieser Passage bekannten 
Deckungs-Shootern wie etwa Max 
Payne 3. So steuert ihr den Helden 
aus der Verfolgerperspektive, stellt 
euch hinter Mauern und schießt 
mit Maschinenpistolen oder auch 
Energiewaffen auf die Gegner. Die 
computergesteuerten Schergen 


a“ 


Strategen unter sich: Sir Galahad und Lafayette ü erraschen die Aufständischen, 
in dem sie ihre Stellungen umgehen und sie von hinten angreifen. ~ — 
- 


Le 
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Max Payne lässt grüßen: Die Spielmechanik von The 
Order: 1886 ähnelt bekannten Deckungs-Shootern. 


e. 


= _~ 
-—7 3 - "gë Y 
1 u pi — x - d 


scheinen dabei was die Kl angeht 
zum normalen Shooter-Standard 
zu gehóren — sehr intelligent ha- 
ben sich die Aufstándischen unse- 
rer Meinung nach im Kampf nicht 
angestellt. 

Eine kleine Besonderheit hat 
The Order: 1886 jedoch in den Ge- 
fechten: Wenn es zu einem Nah- 
kampf kommt, sind Quicktime- 
Events an der Tagesordnung. Die 
Klickorgien können aber unter- 
schiedliche Ausgánge haben, je 
nachdem, ob man die richtige Tas- 
te erwischt. So soll man laut den 


Entwicklern in manchen Szenen 
auf diese Weise die Wahl haben, ob 
man etwa einen wichtigen Schur- 
ken am Leben lässt oder nicht. 


Die Moral von der Geschicht’? 

Am Ende der Prásentation gelan- 
gen Lafayette und Sir Galahad in 
das Waffenlager und bergen meh- 
rere Kisten mit Maschinengeweh- 
ren. Wären die Waffen in die Hän- 
de der Aufstándischen gelangt, 
hátte es sehr wahrscheinlich ein 
noch verheerenderes Massaker 
mit viel mehr Opfern auf den Stra- 


Ben von Whitechapel gegeben als 
ohnehin schon. 

Ob der Orden aber am Ende 
für die richtige Seite gekämpft hat, 
wird sich im Laufe des Spiels noch 
zeigen. Das Entwicklerstudio hat 
jedenfalls vor, mit The Order: 1886 
ein Spiel abzuliefern, das nicht nur 
aus Gut und Böse besteht, sondern 
eines, das stets moralische Fragen 
aufwirft und insgesamt mehr mit 
Grautönen arbeitet als mit Schwarz 
und Weiß. Wir freuen uns schon auf 
die Anspielmöglichkeit im Juni auf 
der E3 2014! 


Blood and Gore: The Order: 1886 ist nichts für zarte 
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Gemüter. Viele Szenen im Spiel fallen sehr blutig aus. 


„Grafisch top, spielerisch 
noch ein Fragezeichen.“ 


Matti Sandqvist A 


Anhand der uns gezeigten Szene lässt sich noch 
schwer sagen, ob The Order: 1886 „nur“ ein 
Deckungs-Shooter von der Stange mit grandioser 
Grafik wird oder ein cineastisches Erlebnis mit ei- 
ner durchdachten Geschichte, toller Atmosphäre 
und abwechslungsreichem Gameplay. Jedenfalls 
hat mir das frische Steampunk-Setting sehr gut 
gefallen. Ein wenig merkwürdig ist aber, dass, 

die Entwickler auf einen Koop-Modus verzichten, 
obwohl man als Squad auf den Straßen von 
London unterwegs ist. Am Ende ist es mir aber 
lieber, dass Ready at Dawn eine aufwendige 
Singleplayer-Kampagne abliefert statt auf zu vie- 
len Baustellen gleichzeitig zu werkeln. Auf der E3 
sollen wir zum ersten Mal Hand anlegen dürfen 
und darauf bin ich mehr als gespannt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns mit den Entwicklern in London 
getroffen, mit ihnen gequatscht und zum ersten 
Mal Gameplay präsentiert bekommen. 


“Ready at Dawn 
Die Kalifornier haben mit God of War: Chains of 
Olympus gezeigt, dass PSP-Titel super sein können. 


ALTERNATIVE Resident Evil 6 
In The Order:1886 wird man auf Werwölfe schießen, 
in Resi 6 hallert man auf Zombies - - passt! 


TERMIN 4. Quartal 2014 


e 
Er 15-90 


play? | 04.2014 | 45 


Reboot: Wolfenstein: The New Order wird vom schwedischen Team Machine Games entwickelt. lie E 
Es verzichtet auf Fantasy-Elemente und setzt stattdessen auf ein beklemmendes Sci-Fi-Setting. 
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Wolfenstein 


The New Order 


Mehr Story, mehr Drama — wir haben die ersten Kapitel des 
düsteren Sci-Fi-Shooters Probe gespielt. 


sung von Bethesdas Wolfenstein: 
The New Order ausprobieren. Die 
erste Erkenntnis dürfte nieman- 
den überraschen: Das hier wird ein 
Shooter der alten Schule, mit jeder 
Menge böser Nazi-Soldaten und 
brutalen Schießereien. Aber: Das 
Spiel legt auch großen Wert auf sei- 
ne Story — und das macht es über- 
aus interessant! 


Finstere Was-wáre-wenn-Story 

The New Order zeichnet einen al- 
ternativen, erschreckenden Ge- 
schichtsverlauf: Im Juli 1946 ist 
der Zweite Weltkrieg noch in vollem 
Gange. „B.J.“ Blazkowicz, ein erfah- 
rener Soldat und Held des Spiels, 
führt mit seinen Kameraden gerade 
eine Luftoffensive gegen die Trup- 
pen des Generals Totenkopf durch, 
ein hochrangiger Kriegsverbrecher 
des „Regimes“. So wird das Dritte 


Es D > 
Hightech in 1946: Schon zu Spielbeginn müssen wir 
einen riesigen Kampfroboter des Regimes ausschalten. 
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Reich in der deutschen Fassung be- 
zeichnet, denn das Spiel erscheint 
hierzulande nur in zensierter Form 
ohne direkte Nazi-Bezüge und ver- 
fassungsfeindliche Symbole. 

Wir hatten es schon geahnt: Un- 
ser Flugzeug wird vor der Küste der 
Ostsee abgeschossen und wir stür- 
zen direkt über den feindlichen 
Stellungen ab. Mit Gewehren und 
Pistolen bewaffnet, müssen wir uns 
nun durch das Kampfgebiet bal- 


e —— aM -—— — 
Zensiert: Ob auch die Gewalt in der dt. Fassung reduziert wi 
Verfassungsfeindliche Symbole (z.B. Hakenkreuze) werden aber auf jeden Fall entfernt. ., 


lern, die gegnerische Abwehr zer- 
bröseln und einen Weg zum bösen 
Herrn Totenkopf finden. Ein „arca- 
diges“ Waffengefühl und wuchti- 
ges Trefferfeedback sorgen dabei 
für unkomplizierte Schießereien 
— von manchen Waffen dürfen wir 
sogar zwei Stück gleichzeitig ver- 
wenden. Blazkowicz kann auch aus 
der Deckung heraus feuern, über 
den Boden schlittern und schwe- 
re Geschütze aus ihrer Veranke- 
rung rupfen — das ist nicht innova- 
tiv, aber gut umgesetzt. Mit der Zeit 
verbessern sich auch Blazkowicz’ 
Fähigkeiten: Indem er bestimmte 
Vorgaben erfüllt (z. B. fünf Gegner 
mit Headshots besiegen), werden 
passive Boni freigeschaltet, darun- 
ter besserer Schutz gegen Explosi- 
onen, ein größerer Munitionsgürtel 
oder schnelleres Nachladen. 
Technisch können die ers- 
ten Levels zwar überzeugen, aber 


, steht noch nicht fest. 
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Alle Bilder: Bethesda 


nicht begeistern — man merkt der 
id-Tech-5-Engine ihr Alter an. Hüb- 
sche Zerstórungs- und Partikelef- 
fekte und das satte Waffengefühl 
gleichen die maue Wasserdarstel- 
lung und die tristen Umgebungen 
aber wieder aus. (Hinweis: Wir ha- 
ben die PC-Fassung auf den zweit- 
hóchsten Grafikeinstellungen ge- 
spielt. Die PS4-Fassung kónnte 
also deutlich besser aussehen!) 


Mit Pathos gegen Nazi-Mechs 
Immer wieder wird die Action von 
Blazkowicz’ inneren Monologen 
unterbrochen, die der deutsche 
Sprecher mit tiefer Stimme ins Mi- 
kro raunt. Was eigentlich für Atmo- 
spháre sorgen soll, droht oft ins Kit- 
schige abzudriften: „Der Tod klopft 
wieder an ... nicht heute, mein 
Freund ... ich muss einen Krieg 
gewinnen", denkt sich unser Sol- 
dat. Spáter dann Perlen wie diese: 
,Meine Tránen würden Meere fül- 
len. Ich würde ertrinken, wenn ich 
sie rauslieBe." Nichts gegen einen 
Kriegshelden mit Tiefgang — doch 
zu viel Pathos kann auch schnell 
peinlich werden. 

Immerhin verzichtet das Spiel 
auf Fantasy-Elemente und setzt 
stattdessen auf eine neue Sci-Fi- 
Ausrichtung. So werden wir bei- 
spielsweise schon früh von gefáhr- 
lichen Roboterhunden attackiert 
— ein Vorgeschmack auf die über- 
legene Waffentechnologie des Re- 
gimes. Und es kommt noch schlim- 
mer: Eine haushohe Stahlbestie 
mitsamt Strahlenkanone baut sich 
vor uns auf und beginnt damit, un- 
sere Luftoffensive vom Himmel 
zu pusten. Der Job ist darum klar: 


Zuerst „borgen“ wir uns eines der 
feindlichen Flakgeschütze und ver- 
arbeiten damit den Stahlkoloss zu 
Schrott. Danach machen wir uns 
auf in das Schloss von General To- 
tenkopf. Gerade als dort aber die 
Spannung nachzulassen droht, 
überrascht uns das Spiel mit einer 
fiesen Wendung: Blazkowicz schei- 
tert — und zieht sich dabei eine 
schwere Kopfverletzung zu. 


Grausame, neue Welt 

Was nun folgt, ist ein clever insze- 
nierter Zeitsprung und auch der 
Grund, warum Wolfenstein: The 
New Order weit mehr als nur ein 
einfacher Shooter sein könnte: 
Blazkowicz wird in ein polnisches 
Pflegeheim eingeliefert, wo er 14 
Jahre lang vor sich hin vegetiert. 
Später wird er erfahren: Die Nazis 
haben in dieser Zeit den Krieg ge- 
wonnen, die USA mit Atomwaffen 
in die Knie gezwungen und weite 
Teile der Welt mit ihren Maschi- 
nenarmeen erobert. Gefangen im 
eigenen Körper, muss Blazkowicz 
hilflos mit ansehen, wie Regime- 
Soldaten das Pflegeheim stürmen 
und damit beginnen, Personal wie 
Patienten kaltblütig zu ermorden. 
Es sind grausame Szenen, die kei- 
nen Zweifel daran lassen, dass 
sich das Spiel ausschließlich an 
ein erwachsenes Publikum richtet. 
Wachgerüttelt von all der Gewalt, 
gelingt es Blazkowicz schließlich, 
die Kontrolle über seinen Körper 
zurückzuerlangen — und so schrei- 
ten wir wieder zur Tat: Mit einem 
Messer und futuristisch anmuten- 
den Waffen kämpfen wir uns den 
Weg frei und retten dabei Anna, 


N — 
Stimmig: Die id-Tech-5-Engine (bekannt aus Rage) sorgt für eine ordentliche 
Optik, die aber nicht mit moderner Konkurrenz wie Battlefield 4 mithalten kann. 
N = ~ 
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^ m v 
Doppelfeuer: Von manchen Waffen kann Blazkowicz zwei Stück gleichzeitig 
verwenden: Das ist sehr effektiv, verbraucht aber auch extra viel Munition. 


die letzte Überlebende aus dem 
Pflegeheim. Sie wird uns auf dem 
weiteren Abenteuer begleiten. 


Vielversprechendes Solo-Erlebnis 
Unser náchster Auftrag: Wir müs- 
sen einen Zug erreichen, der uns 
nach Deutschland bringen soll. Auf 
dem Weg dorthin müssen wir aller- 
dings erst mehrere Nazi-Vorposten 
von Feinden sáubern. Wie wir das 
tun, bleibt uns überlassen, sogar 
schleichen ist móglich: An einer 
Stelle kónnen wir etwa durch einen 
Kanalzugang heimlich in die Basis 
schlüpfen, wo wir praktischerwei- 
se gleich einen Schalldámpfer für 
unsere Pistole finden. So gerüstet, 
gelingt es uns, die Kommandanten 
des Lagers lautlos auszuschalten, 
bevor sie Alarm auslósen — alles in 
allem eine simple, aber spannende 
Stealth-Einlage, die zudem vóllig 
freiwillig ist. Gut so! 

Am Ende unserer Anspielzeit 
erleben wir noch ein Highlight: Im 
Zug angekommen, treffen wir auf 
die abstoBende Frau Engel. Die 
überzeugte Faschistin zwingt uns 
dazu, an einem Psycho-Test teilzu- 


nehmen, wáhrend sie uns mit einer 
Waffe bedroht und sich dabei von 
Bubi, ihrem jugendlichen Lover, 
begrapschen lásst. Es ist eine ge- 
spenstische, gut gemachte Dialog- 
szene, die Hoffnungen weckt, dass 
das fertige Spiel nicht nur ordent- 
liche Schießereien, sondern auch 
einen spannenden Plot zu bieten 
hat. Immerhin verzichten die Ent- 
wickler Machine Games sogar auf 
einen Multiplayermodus, um sich 
ganz der aufwendigen Solo-Kam- 
pagne zu widmen, die Shooter- 
Fans bis zu 16 Stunden lang be- 


scháftigen soll. FS 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Kriegsshooter gibt's wie Sand am Meer, darum hat 
mich der Anfang von The New Order noch ziemlich 
kaltgelassen. Erst nach dem cleveren Zeitsprung 
ins finstere 1960 begann die Sci-Fi-Story interes- 
sant zu werden — ab da hátte ich wirklich gerne 
weitergespielt! Auch das unkomplizierte Geballer 
hat mir gefallen, obwohl weder das Waffendesign 
noch die Grafik bislang für Jubelstürme sorgen. 
Was ich mir fürs fertige Spiel wünsche: weniger 
Pathos, mehr spannende Figuren wie die schaurige 
Frau Engel, dazu abwechslungsreiche Levels 
und raffinierte Gegner — dann kónnte das neue 
Wolfenstein richtig gut werden. 

re Meinung 


Darauf se g 

Wir spielten die ersten Kapitel, das entspricht etwa 
zwei Stunden Spielzeit. Wir spielten die PC-Fassung, 
The New Order erscheint aber auch für PS3 und PS4. 


Infos 


HERSTELLER  e 
ENTWICKLER Machine Games 
Das schwedische Team wurde erst 2009 von ehemali- 

gen Mitgliedern der Starbreeze Studios gegründet. 
ALTERNATIVE Killzone 3 
Ein Shooter mit dreckigem Setting, in dem man gegen 

ein repressives Regime antritt? Das hat Killzone 3 auch. 
TERMIN 20. Mai 2014 


Wertungstendenz 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 
erháltlich sind, werden 
mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


| VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


<i>) 


PS3-EXKLUSIV 


PS3-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich fiir die 
PS3 auf den Markt — 
Xboxler und Nintendo- 
Spieler schauen in die 
Röhre. 


= Ausgabe 
12/2013 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play3-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fállt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache 23 


Kleiner Fehler 


Rayman Legends 


Termin: 29. August 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


a d IEU 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Fantastisch gezeichnete Zeichentrick-Optik, zum 
Verlieben charmante Animationen — ein Traum! 


SOUND Hgggggggagt oO 
Stereo Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Ein Ohrwurm jagt hier den náchsten — einzig die 
fehlende Sprachausgabe nervt ein wenig. 


BEDIENUNG Heeger oO 
Sixaxis-Steuerung| | ` Vibrationsfunktion kl 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: unbekannt 


Im Gegensatz zum Vorgánger nochmals deutlich 
verbessert, runder und intuitiver! 


EINZELSPIELER ii E E E EE 10 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Massenhaft Levels, Boni und Sammelobjekte — ihr 
werdet Wochen brauchen! 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Bis zu drei weitere Spieler kónnen jederzeit ins 


Geschehen eingreifen — eine Gaudi, die zuweilen 
leider ein bisschen chaotisch wirkt. 


PRO & CONTRA 


& Unglaublich schöne Comic-Grafik 


GRAFIK 


& Geniales Leveldesign, das überrascht und fordert 
GH) Behutsam integrierte Neuerungen 

CH Punktgenaue Steuerung & Kollisionsabfrage 
CH Rücksetzpunkte innerhalb der Levels 


(-) Einige arg frustrierende Levels 


Wertung & Fazit 


Er hüpft, er rennt, er 
macht uns glücklich — 
ein Riesenspaß! 


91 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Rambo - The Game (herrlich!) 
Hört gerade: Fleetwood Mac (kleiner Insider ...) 
Schaut gerade: Blackfish, Sherlock — Series 3 


Und sonst: War Japan definitiv eine Reise wert! Kojima 
getroffen? Check! Tokio unsicher gemacht? Check! 

Absurde Dinge getrunken und gegessen? Check! Und 
dann war da noch der Redakteur von der Famitsu — 
ein unbestechlicher Mann... 


Top-Titel der Ausgabe: Metal Gear Solid 5 / 
Flop-Titel der Ausgahe: Castlevania — Lords of Shadow 2 f à 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Knack (PS4), Lightning Returns: Final Fanta- 7 
sy XIII (PS3), Donkey Kong Country: Tropical Freeze (Wii U) 


Hört gerade: Den Soundtrack zu Dredd. Spitzenklasse! 
Schaut gerade: Was im Kino so läuft. 


Und sonst: Ist bei mir derzeit lustiges Konsolen-Karussell 
angesagt. In der einen Woche zocke an der PS3, in der 
nächsten an der PS4, danach an der Vita und am 3DS und 
dann wieder an der Wii U. Es gibt ebenso viele gute Games! 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 2, Danganronpa: THH 
Flop-Titel der Ausgahe: Castlevania — Lords of Shadow 2 | N 


Spielt gerade: TxK (PS Vita), Rayman Legends (PS4) 
Hört gerade: Hugo Boston — Dance Director Vol. 03 
Schaut gerade: Snatch - Schweine und Diamanten 


Und sonst: Nach dem Test von TxK hat Uwe die PS Vita nun 
endgültig in seinen Mobile-Essentials-Gerätepark aufgenom- 
men. Zum Notebook plus kompakten Audiointerface sowie 
Midi-Controller, einem Nintendo DS und dem Handy passt 
das Handheld gerade noch in die letzte freie Taschenritze! 


Top-Titel der Ausgahe: Metal Gear Solid 5 
Flop-Titel der Ausgahe: Adam's Venture: Chronicles 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: FIFA 14 


Hört gerade: The Notwist - Close to the Glass 
Bohren und der Club of Gore- Black Earth 


Schaut gerade: Shadow Line 


Und sonst: Aus eins mach zwei: Es ist mir gelungen, eine : 
einzige Avocado sowohl in einen köstlichen Brotaufstrich als Bes 
auch einen grünen Mitbewohner zu verwandeln. Wie lange es 
der Letztere mit mir aushält, bleibt abzuwarten. 

Top-Titel der Ausgabe: Rayman Legends 


Flop-Titel der Ausgabe: Invizimals 


Lars Kromat // Layout 


Spielt gerade: mit dem Static Site Generator "pelican" und 
Webservern bei Uberspace.de: CLI FTW! 


Hört gerade: Warpaint - Warpaint 
Schaut gerade: Let's Play DayZ mit Sarazar & Co. 


Und sonst: Kann nun endlich wieder die Straßen unsicher 
machen und große LKW (mit Blaulicht!!!) fahren. Das Tech- 
nische Hilfswerk machts möglich. Die benötigen übrigens 
neue Helfer, also ... mitmachen! 


Top-Titel der Ausgabe: Thief 
Flop-Titel der Ausgahe: Castlevania 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleitung Print 
Spielt gerade: Hearthstone (PC), The Last of Us (DLC), TESO 
Hürt gerade: Dark Tranquility rauf und runter 
Schaut gerade: Fringe, Staffel 4 und 5 


Und sonst: Versucht trotz Nachwuchs, Job und zeitaufwendi- 
ger Hobbys noch genug Zeit zum Zocken zu finden. Schlaf wird 
ja eh überbewertet. Das führt zu interessanten Einsichten: 
Nach einer gewissen Eingewöhnungszeit sind Highscores und 
Trophäenjagd auch zwischen 3 und 5 Uhr morgens möglich. 


Top-Titel der Ausgabe: The Order: 1886 
Flop-Titel der Ausgabe: Dieses Dangan-Dingens 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: The Walking Dead, The Last of Us 
Hört gerade: Insomnium, King of Asgard 
Nutzt gerade: eine mechanische Tastatur - ein Traum! 


Und sonst: Hat sich eine Maglite zugelegt. Seitdem gucken 
die Betrunkenen nachts im Park, wenn ich mit dem Hund 
rausgehe, immer so skeptisch. Hat natürlich auch seine 
Vorteile. Apropos Vorteile: Willkommen, Christian, endlich 
muss der Rest wieder weniger arbeiten. 


Top-Titel der Ausgabe: The Order: 1886 
Flop-Titel der Ausgabe: Invizimals (bin ich zu alt für) 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Infamous 2, FIFA 14 
Hört gerade: Every Time | Die, The Bouncing Souls 
Schaut gerade: Community, Mad Men, Trash-Filme 


Und sonst: Freut sich, nun auch Teil des bekannten play?- 
Wahnsinns zu sein. Bisher macht die Arbeit richtig Spaß und 
auch die Peitschenhiebe tun gar nicht mehr so weh, wenn 
man sich erst mal daran gewöhnt hat. Nein, Wolfgang! Nicht 
die mit den Widerhaken! AAAHH! AAAAAAHHHH! 


Top-Titel der Ausgabe: South Park 
Flop-Titel der Ausgabe: Y’s: Memories of Ismirwurscht 


Spielt gerade: The Last of Us 
Schaut gerade: 30 Rock 
Liest gerade: Selbst Denken: Eine Anleitung zum Widerstand 


Und sonst: Endlich ist die lästige Suche nach coolen Klamot- 
ten vorbei! Bei www.plottermarie.de kann man Zeichnungen, 
Logos und Wunschtext auf Kleidung der Wahl plotten/bügeln 
zum nachhaltigen Wohlfühlpreis! Verschönern - aufpeppen — 
überdecken - auffallen — einfach ein .jpg schicken — los geht's. 


Top-Titel der Ausgabe: Rayman Legends 
Flop-Titel der Ausgabe: Toukiden 


David Martin // Online-Redaktion 


Spielt gerade: Minecraft 
Hört gerade: Pennywise 
Schaut gerade: The Big Bang Theory 


Und sonst: Vertreibt sich die Zeit bis zur Veröffentlichung 
von Dark Souls 2. Bis dahin gräbt er Tunnel, baut Häuser, 
sucht nach Redstone - in der PS3-Version von Minecraft. 
Unfassbar, wie schnell die Stunden mit dem Klötzchenaben- 
teuer verfliegen! 


Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Toukiden 


play? 


Lederheld: Langfinger Garrett stellt sich uns im Test! Das Schleichabenteu- 
er bietet tolle Atmosphäre, hat aber auch mit ein paar Macken zu kämpfen. 


ACTION-ADVENTURE | Als 
schleichender und in dunkles Le- 
der gekleideter Held schickt sich 
Meisterdieb Garrett an, seinem 
Stealth-Kollegen Corvo Attano aus 
Dishonored ebenbürtige Gesell- 
schaft zu leisten. 


Die Stimmung passt! 

Mit der uns vorliegenden PS4-Test- 
version spielten wir zunächst den 
in acht Kapitel unterteilten Sto- 
ry-Modus in gut 21 Spielstunden 
komplett durch. Das dunkle Steam- 


Thief 


Auf leisen Sohlen schleichen oder auf den Putz hauen? Hier geht beides! 


punk-Szenario könnte dabei op- 
tisch problemlos auch als Show- 
bühne für Dishonored dienen. Thief 
spielt in einer in mehrere Viertel 
aufgeteilten Stadt, der City, die sich 
dem Spieler nach und nach öffnet. 
Darin lassen sich zwischen den 
Story-Missionen nonlineare Streif- 
züge unternehmen, in denen ihr 
Beutegut einsackt. Bei der düster 
gehaltenen Grafik gefallen uns be- 
sonders die Licht-, Schatten- und 
Partikeleffekte. ^ Oberflachentex- 
turen zeigen bei naher Betrach- 


f 
Blaustich: Wer sich das Spiel erleichtern möchte, kann (optional) auf das im Spiel 
enthaltene Fokus-System zurückgreifen, das Interaktionsobjekte kurz markiert. 
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tung jedoch mitunter verwaschene 
Züge. Das tut der ansonsten sehr 
gelungenen Thief-Atmosphäre je- 
doch keinen Abbruch. 


Flott zu Fuß, gut kontrollierbar 

Mithilfe des Dwual-Shock-Con- 
trollers scheuchen wir Garrett ge- 
schmeidig durch die verschachtel- 
ten Levels der Stadtbezirke. Das 
Mittendrin-Gefühl, das wir schon 
bei den Preview-Events auf der PS4 
erlebten, bietet auch die Testver- 
sion. Lediglich die Tatsache, dass 
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man nur von ganz bestimmten Stel- 
len an einer Kante hochspringen 
oder ein Seil ergreifen kann, gerät 
mitunter zur Fummelarbeit — ins- 
besondere dann, wenn man von 
Wachen verfolgt wird und es ra- 
sant zur Sache geht. So manches 
Mal standen wir beispielsweise zu 
nahe an einem Sprungpunkt, Gar- 
rett verweigerte dann den Dienst, 
seinen Kletterhaken zu benutzen — 
„Zapp“ und schon hatten wir einen 
Armbrustpfeil der Wachen im Rü- 
cken. Für die Feinheiten der Steu- 


Kunstvoll: Der Prolog findet in einem sepiafarben 
gehaltenen Level statt und stimmt gut aufs Spiel ein. 
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Gut gerüstet: Meisterdieb Garrett ist auf Schatten angewiesen, um sich unbemerkt durch die Levels bewegen zu kónnen. 


Dafür stehen ihm coole Hilfsmittel wie zum Beispiel Wasserpfeile zur Verfügung. Damit lassen sich Fackeln lóschen. 


erung ist daher etwas Einarbeitung 
nótig, am besten übt man dies mit 
aktiviertem Fokus und Anzeige der 
Interaktionstasten. Danach gelingt 
es aber selbst mit abgeschalteten 
Hilfsanzeigen, sich schnell und ge- 
schickt durch die Levels zu bewe- 
gen. 


Komfort und Hilfe auf Wunsch 

Thief enthált jede Menge moderne 
Gameplay-Elemente. Da wáre etwa 
das Fokus-System zu nennen, eine 
Art magisches Hilfsmittel, mit dem 
Garrett sich das Spiel erleichtern 
kann. Damit lassen sich etwa In- 
teraktionsobjekte aufspüren oder 
es macht Garrett im Kampf effekti- 
ver. Ein Quest-Marker weist einem 
den Weg durch den verschachtel- 
ten Stadtaufbau. Obendrein gibt's 


Kopfarbeit: Um an Diebesgut zu gelangen, müsst ihr hin und wie- 
der auch einige Rätsel knacken, was aber nicht allzu schwer fällt. 
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eingeblendete Tastenanzeigen, die 
genau vorgeben, wann und mit 
welchen Gamepad-Knöpfen wel- 
che Aktion möglich ist. Einsteiger- 
freundlicher geht’s kaum noch. 
Wer es anspruchsvoller haben 
möchte, bitte sehr: Alle zuvor ge- 
nannten Hilfen und auf benutzer- 
freundlich getrimmten Features 
lassen sich Stück für Stück de- 
aktivieren. Allein für die Darstellung 
der Benutzeroberfläche stehen 18 
Einstellungen zur Wahl, was man 
sich anzeigen lassen möchte. Wer 
keine Lust auf Fokus-Geschichten 
oder Tastatur-Anzeigen hat, sich 
nichts aus Minimaps oder Level- 
karten, Fadenkreuz und Questmar- 
ker macht, kein Problem. Solche 
Elemente lassen sich jederzeit im 
Verlauf einer Mission abschalten. 


Andere Handicaps, wie etwa keine 
Speichermöglichkeit in einer Missi- 
on, oder zusätzliche Erschwernis- 
se, wie etwa das Scheitern eines 
Auftrages, sobald man entdeckt 
oder verletzt wird, legt man zu 
Spielbeginn fest. Solche Parameter 
konnte man in den Vorgängern vor 
jeder Mission festlegen, im neuen 
Thief trifft der Spieler diese Ent- 
scheidung einmalig für einen kom- 
pletten Spieldurchgang, was etwas 
schade ist. 


Eine Diebesgeschichte 

Als dramaturgischen Einstieg wählt 
Thief den Verlust von Garretts „Be- 
rufskollegin“ Erin, gefolgt von einer 
längeren Abwesenheit des Meis- 
terdiebs. Jetzt kehrt Garrett in die 
völlig veränderte City zurück, um 


Fragen zu beantworten — was hat 
es mit den Umständen von Erins 
Tod auf sich, welche Rolle spielt 
die geheimnisvolle Urkraft, von 
der im Prolog die Rede ist. Welche 
Pläne haben der finstere Stadt- 
baron und der in der Stadt herr- 
schende Widerstand? Die Story- 
Elemente gibt Garrett stets in tro- 
ckenen, fast nüchtern erzählten 
Kommentaren wieder. Hier und da 
gibt es cineastische Zwischense- 
quenzen mit wichtigen Charakte- 
ren, hübsch inszeniert und schón 
anzuschauen. Auch mystische Ab- 
schnitte gehören zur Geschich- 
te, wie etwa Traumsequenzen, die 
Garrett absolviert, oder Flashback- 
Szenen. Die Story ist spannend ge- 
nug, um den Spieler neugierig zu 
machen, wie es weitergeht. Zum 


Nur Geduld: Im Schatten kauernd, habt ihr genügend Zeit, um 
eure Gegner zu beobachten und eure nächste Aktion zu planen. 
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ost in the City? Orientierung (nicht immer) leicht gemacht! 


Garretts Arbeitsumfeld ist eine in mehrere Stadtviertel unterteile Stadt. Angefüllt mit Häuserschluchten, verwinkelten Gassen und viel Raum zum Klettern. 
Obendrein gibt es zig begehbare Gebäude zu entdecken, um so Abkürzungen zu nutzen oder um Diebesgut einzuheimsen. Übersichtlich ist das Ganze je- 


Die einzelnen Viertel 
der City in Thief sind 
verwinkelt und in 
mehreren Ebenen 
begehbar. Orientie- 
rung fällt darin mit- 
unter schwer, zumal 
sich die Architektur 
oft áhnelt und man 
keinerlei Möglichkeit 
hat, sich auf der Kar- 
te bestimmte Punkte 
zu markieren. Die 
Folge ist oft langwie- 
riges Suchen. 


ıarket 


‚enturm-Platz 


Ende hin bleiben aber auch etliche 
Fragen offen, nicht alles ist in sich 
schlüssig erklärt oder gar beant- 
wortet — Fortsetzung folgt? 

Kleinere Geschichten erlebt 
man anhand von Textdokumenten, 
die in der ganzen Stadt verteilt zu 
finden sind. Insgesamt 208 solcher 
Schriftstücke geben gute Einblicke 
in das raue Leben der City und ih- 
rer Bewohner. Aber sie geben Gar- 
rett auch wichtige Hinweise, wo es 
möglicherweise wertvolle Beute 
gibt, oder spielen ihm sogar Zah- 
lenkombinationen zu, um Safes zu 
knacken. Solche Kleinigkeiten tra- 
gen zur sehr guten Atmosphäre im 
Spiel bei. 


Sammeln und verbessern 

Als Dieb ist man auf Beute aus, und 
davon gibt es reichlich im Spiel — 
glitzernde Geldbörsen oder Ringe, 
die sich in Vogelnestern befinden, 
achtlos herumliegende Goldmün- 
zen in dunklen Gassen, goldene 
Scheren, Stifte, Weinpokale, Bil- 
derrahmen — Garrett sackt alles, 
was nicht niet- und nagelfest ist, in 
einen nicht vorhandenen Sack ein. 
Je mehr wir uns dabei mit der Um- 
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doch nicht und ihr verbringt viel Zeit mit unnötigem Suchen. 


JOURNAL SCHLIESSEN GARRETT | 


welt und Spielmechanik von Thief 
befassen, desto deutlicher erkennt 
man die Anleihen an Deus Ex: Hu- 
man Revolution. Schächte lassen 
sich als Abkürzung nutzen, käuf- 
liche Upgrades verbessern die 
Ausrüstung und erweitern das Re- 
pertoire an spielerischen Möglich- 
keiten. Das funktioniert gut und 
ist ein treibender Motivationsfak- 
tor im Spiel. Wer gerne actionreich 
vorgehen möchte, leistet sich Ver- 
besserungen für Garretts Waffen, 
während sich Fans der leisen Soh- 
le mit Lederöl eindecken, das die 
Geräusche des Meisterdiebs beim 
Bewegen dämpft. Außer Werkzeu- 
gen und Ausrüstung stehen auch 
Fokus-Upgrades zur Verfügung, 
vergleichbar mit Skill-Verbesserun- 
gen in einem Rollenspiel. 


Schauplatz-Etappentour 

Was die einzelnen Story-Kapitel 
auszeichnet, sind die abwechs- 
lungsreichen Schauplätze. Der 
in Sepiafarben gehaltene Prolog 
stimmt einen auf die Vorgeschich- 
te ein und dient als ordentlich ge- 
machtes Tutorial. Danach geht es 
zum Stützpunkt in den Glocken- 


turm, von dem aus man stets in die 
nächste Story-Mission loszieht. Da- 
zwischen erkunden wir die verwin- 
kelte Architektur der City, in der 
man — ähnlich wie in Dishonored 
stets mehrere Möglichkeiten findet, 
um seinen Weg fortzusetzen. Im 
weiteren Verlauf der Stadtbesich- 
tigung benutzen wir Kurbeln, um 
beispielsweise Leitern zu aktivie- 
ren, zimmern Seilpfeile in dafür vor- 
gesehene Balken oder durchtren- 
nen mit einem gut gezielten Pfeil 
die Aufhängung von hochgeklapp- 
ten Holzstegen. Dennoch kann man 
sich nicht völlig frei bewegen. 

Wir folgen der Hauptgeschichte 
weiter — in die Gießerei, ins örtli- 
che Bordell und den sich darunter 
befindlichen Ruinenkomplex, alles 
toll designte Levels. Garrett stiehlt 
weiter, was das Zeug hált, unzáhli- 
ge Schubladen und Schränke las- 
sen sich óffnen. Auf Dauer wirkt es 
allerdings ermüdend, immer und 
immer wieder den Aktionsknopf 
zu drücken, um die náchste von 
vier Schubladen einer Kommode 
zu öffnen. Eine Aktion pro Objekt 
wäre da vielleicht sinnvoller gewe- 
sen. Garrett findet aber auch ver- 


Die einstellbare Option, Interaktions- 
objekte in der Umgebung hervorzu- 
heben, ist bei der Orientierung in der 
Stadt eine wertvolle Hilfe. Auch ein 
aktivierter Quest-Marker ist dann ein 
Segen. Dass auf der Karte immerhin 
Händler angezeigt werden, ist eben- 
falls hilfreich. Aber wieso verzichtete 
man darauf, Stadtviertelübergänge 
sowie Startpunkte für die wiederhol- 
baren Kapitel einzuzeichnen? Das 
macht es dem Spieler unnötig schwer, 
wenn er im freien Spiel unterwegs ist. 
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steckte Geheimschalter, Fallen, 
Gemälde — und stets gilt es dabei, 
den Wachen aus dem Weg zu ge- 
hen oder sie vorher auszuschalten, 
je nach gewähltem Spielstil. Die 
Sammelobjekte gelangen in den 
Stützpunkt des Diebes, wo man sie 
in Ruhe betrachten kann, so wie 
man es von den Trophäen-Räumen 
eines Assassin’s Creed her kennt. 
Die Story-Missionen enthalten 
neben dem eigentlichen Haupt- 
ziel auch jeweils sogenannte Die- 
bes-Herausforderungen, die man 
erfüllen kann, aber nicht muss. 
Unentdeckt bleiben, sieben Ta- 
schendiebstähle durchführen, 
zehn Wachen k.o. schlagen — Gar- 
retts Betätigungsfeld innerhalb ei- 
nes Auftrages ist groß, manche 
Ziele lassen sich auch gar nicht 
in einem Durchgang unter einen 
Hut bringen. Wer möchte, kann 
jede Story-Mission auch nach Ab- 
schluss neu aufsuchen, um noch 
ausstehende Ziele zu meistern 
oder sich an einem andern Spiel- 
stil zu versuchen. Das bietet einen 
hohen Wiederspielwert, allerdings 
ist es dabei schade, dass die Beu- 
te-Objekte immer an den gleichen 
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Hingucker: Die düstere Stimmung in Thief zieht sich durchs 
gesamte Spiel und bietet schóne Umgebungseffekte. 


Kopfnuss: Wachen zieht ihr mit eurem Prügel eins über, um sie schlafen zu le- 
gen. Damit dies nicht zu einem Alarm führt, lassen sich die Körper verstecken. 


Stellen platziert sind — dabei gibt 
es doch genügend Interaktionsob- 
jekte in den Levels, um hier etwas 
Variation zu gewáhren. 

In Kapitel 4 erfáhrt Garretts 
Schleich-Gameplay einen jähen 
Einschnitt. Vóllig unvorbereitet fin- 
den wir uns in einer fest vorgege- 
benen Fluchtsequenz wieder. Ac- 
tionreich inszeniert, lásst man uns 
darin keinerlei Wahl, Einfluss auf 
den Weg zu nehmen. Das Spiel 
zwingt uns, eine starre Route zu 
benutzen. Plótzlich ist hohe Reak- 
tionsschnelligkeit gefragt. Es kos- 
tet uns mehrere Anláufe, bis dieser 
Passus gemeistert ist — ärgerlich. 
Weiter geht’s zum Bergfried der 
Stadt, auch hier gibt es vermehrt 
actionlastige Sequenzen, beson- 
ders zu Beginn des Kapitels. Zum 
Glück sind diese Passagen recht 
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kurz, wollen aber dennoch nicht 
so recht ins ansonsten stimmige 
Thief-Bild passen. Als es in einen 
unvermeidbaren Bosskampf über- 
geht, leisten sich die Entwickler 
den gleichen Lapsus wie in Deus 
Ex: Human Revolution und geben 
dem Spieler zu wenig Alternativen: 
Kämpfen oder flüchten, das war’s. 

Versöhnlich geht es dagegen 
weiter: Der Ausflug in die Moira- 
Anstalt etwa gestaltet sich als gru- 
seliger Höhepunkt im Spiel. Garrett 
ist dabei nicht mit Wachen, son- 
dern mit Horrorelementen konfron- 
tiert. Genial dabei ist die passende 
Sounduntermalung, die das Adre- 
nalin in die Höhe schnellen lässt. In 
den letzten Kapiteln erwarten den 
Spieler weitere, fantastisch design- 
te Levels, in denen Garrett sein gan- 
zes Können anwenden muss. De- 


tails dazu dürfen wir aber an dieser 
Stelle nicht verraten. Inhaltlich bie- 
tet der Story-Faden bis zum Schluss 
eine schöne Mischung aus vorher- 
sehbaren Ereignissen und einigen 
Überraschungen, gut so. 

Nach dem Abspann findet 
sich Garrett in seinem Stützpunkt 
wieder. Von hier aus lassen sich 
noch offene Sammlungen ver- 
vollständigen und ausstehen- 
de Nebenaufgaben bewältigen. 
Die sechs Kundenaufträge sind 
mit eigenen Geschichten verse- 
hen. Die Suche nach skurrilen Ob- 
jekten wie einem sprechenden 
Schädel und einer achtbeinigen 
Katze hat uns dabei am besten 
gefallen. Die 25 Aufträge, die NPC 
Basso anbietet, sind schnell erledigt 
und können nicht mit den Story- 
Aufträgen mithalten. sw 


Meinung 

,Jede Menge Stealth-Fee- 
ling, spannend inszeniert." 
Stefan Weiß Redakteur 


Es hat ein bisschen gedauert, bis ich die für mich 
richtige Auswahl an Optionseinstellungen gefunden 
hatte. Danach fühlte ich mich über weite Strecken 
hervorragend unterhalten. Besonders das Schleich- 
gefühl kommt sehr gut rüber und es bereitete mir 
diebische Freude, wenn ich in der weitläufigen 
Stadt ein neues Geheimnis entdeckte. Die 

vielen Sammelobjekte zu finden, motivierte mich 
ungemein. Allerdings hätte ich mir gewünscht, dass 
die Orientierung anhand der Karte hilfreicher wäre. 
Dass man ständig wieder die Übergänge in andere 
Levelbereiche sowie die Startpunkte der Quests 
fürs wiederholte Spielen mühsam suchen muss, 
das hätte nicht sein müssen. 


Termin: 28. Februar 2014 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Eidos Montreal 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
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720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Die Beleuchtungs-, Partikel- und Schatteneffekte 
sind hervorragend gelungen. 


SOUND PT le} 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Toller Soundtrack und gute Vertonung. Die deut- 
sche Synchro-Fassung schwáchelt hier und da. 


BEDIENUNG Hauaaaaanm8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 22 GByte (erforderlich) 


Das Springen und Klettern an den vorgegebenen 
Stellen gerát manchmal zur Fummelarbeit. 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte, freies Speichern 


Zusätzlich zu den drei Standardschwierigkeitsgra- 
den lassen sich eigene Einstellungen vornehmen. 


MEHRSPIELER EEREEEEERH - 
Spieler online: — 
ist ein reine 


GRAFIK 


Spieler offline: — 


PRO & CONTRA 


Tolle Atmospháre 


3 Abwechslungsreiche Schauplätze 
). 3 Viele Spieloptionen 
Hoher Wiederspielwert 
3 Orientierung auf der Karte erschwert 


@ ` zuviele Interaktionklicks nötig 


Wertung & Fazit 


Garretts Konsolenauf- 
tritt bietet ein spannen- 
des Stealth-Erlebnis. 
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Die Lust auf Anspruch: Wenn Frust und Freude sich im Sekundentakt abwechseln. 


ROLLENSPIEL | Vom einstmals 
unbekannten Japan-only-Titel bis 
hin zu einem der wichtigsten Spie- 
le in diesem Jahr, die Bandai Nam- 
co auf dem Plan hat: Die Souls- 
Serie hat sich innerhalb kürzester 


Eech ; 8 
You came to the wrong neighbourhood: 

mzingelt wird, sollte lieber schnell den 
pu in eros 


> 
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Zeit als wahrer Publikumsmagnet 
erwiesen. Dabei spricht auf dem 
Papier viel gegen die Serie: nur 
durchschnittliche Grafik, kaum 
vorhandenes Story-Pacing und 
der gnadenlose Schwierigkeits- 


a - 
er von Au nee Gegner 
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Rückzug antreten und es nochmal probieren- 
en Ma (its 


grad. Die einen sehen darin pure 
Langeweile, die anderen motivie- 
renden Anspruch. Dark Souls 2 
móchte sich nun beiden Lagern 
annáhern, um langfristig nieman- 
den zurückzulassen. 


Aller Anfang ist schwer 

Dreh- und Angelpunkt ist das ver- 
lassene Fischerdorf Majula, in dem 
sich im Verlauf des Spiels mehr und 
mehr Figuren einfinden, denen ihr 
auf eurer Reise begegnet seid. Die 
einen rüsten eure vorhandenen 
Waffen auf, andere bieten neues 
Equipment an. Mit am wichtigsten 
ist allerdings die Smaragd-Botin. 
Von ihrer für die Handlung wichti- 
gen Rolle einmal abgesehen, habt 
ihr nur durch sie die Móglichkeit, 
euren Helden aufzustufen und den 
Estus-Flakon zu verstárken. Die- 
ser aus dem Vorgánger bekann- 
te Heiltrank hat anfangs nur einen 
Schluck in der Pulle und ist in un- 
geübten Händen daher schnell 
aufgebraucht. Mit gefundenem 
Knochenstaub und Flakon-Scher- 
ben erhält die orangefarbene Fla- 
sche aber nach und nach ihre alte 
Stärke zurück (und ihr folgerich- 
tig natürlich auch). In welche Regi- 
on von Dark Souls 2 ihr als Erstes 
vordringt, wird euch nicht expli- 
zit vorgegeben. Das Spiel gewährt 
euch hier sehr schnell viele Freihei- 
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Bitte hier reingehen, es gibt viel zu sehen: Im Tutorial werden die wichtigsten 
s Spiels erklart. Den Rest müsst ihr selber herausfinden: 
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ten und überlásst es eurer Auffas- 
sungsgabe, wo es am sinnvollsten 
ist, als Nächstes vorbeizuschau- 
en. Ob ihr euch sofort mit den gro- 
Ben, gepanzerten Rittern anlegen 
wollt oder lieber erst kleinere Bröt- 
chen bei den schlecht ausgerüs- 
teten Zombies backt, bleibt euch 
überlassen. Wohin ihr letzten En- 
des auch gehen mögt: Oberste Pri- 
orität hat — das galt schon für die 
ersten beiden Titel der Souls-Rei- 
he — genaues Umsehen und Erfor- 
schen der Umgebung. Selbst hin- 
ter unscheinbaren Ecken warten 


1 Erleuchte mich: Die Fac 
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kel ist an diversen Orten ein hilfreiches Item. 4 -£ 
„Dunkle Höhlen werden erleuchtet und manche Gegner fürchten das Feuer. 


Geheimnisse auf euch, die sich als 
neue Waffe oder im besten Fall als 
Durchgang zu einem noch nicht er- 
kundeten Landstrich herausstellen. 
So sehr man die gut ausgearbeite- 
te Spielwelt mit all ihren versteck- 
ten Plätzen auch zu loben vermag, 
ist hier auch Platz für etwas Kritik. 
Hinweise sind nach wie vor extrem 
rar gesät oder gar nicht vorhanden, 
sodass man nie genau weiß, für 
welche Tür der gefundene Schlüs- 
sel jetzt vorgesehen ist oder wohin 
der beim letzten Mal aufgesuchte 
Händler nun verschwunden ist. Da 


E 


es erneut keine Karte und kein Ta- 
gebuch ins Spiel geschafft haben, 
setzt Dark Souls 2 voraus, dass 
ihr euch manche Sachen einfach 
merkt oder aufschreibt. Immer- 
hin dürft ihr euch von Beginn an 
zwischen jedem Leuchtfeuer, wel- 
ches ihr einmal entfacht habt, hin 
und her teleportieren. Das erspart 
schon früh viel Laufarbeit. Zudem 
werden hier bei jedem Besuch eure 
Waffen wieder repariert, sofern der 
Schaden sich in einem gewissen 
Rahmen hält. Bei zerbrochener 
Ausrüstung hilft nur der Schmied. 
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,Wo war denn nochmal der Stab der Schwarzen Hexe zu finden?" 
Fragen, auf die es dank dieses Buches eine Antwort gibt. 


Wen es danach gelüstet, ganz klassisch in 
geschriebenen Werken nach Informationen zu 
seinem Lieblingsspiel zu stóbern, darf zu diesem 
Zweck offizielle Lósungsbücher heranziehen. 
Schon beim ersten Dark Souls sorgte ein fast 400 
Seiten starkes Kompendium mit Levelkarten, 
Infos über Gegner und Ausrüstung sowie deren 
Fundort für so manche Hilfestellung. Für den 
zweiten Teil haben sich die Macher bei Future 
Press nicht lumpen lassen. Die gerade erwáhnten 
Informationssparten sind auch im Lósungsbuch 
zu Dark Souls 2 enthalten und gehen sogar noch 
einen Schritt weiter. Dank Gegneranalyse für 
jede Charakterklasse gibt es nun echte Hinweise 
darauf, wie ihr den Boss eurer Wahl zur Strecke 
bringt. Auch Tipps für den Multiplayer sind 
bereits enthalten, um besonders fiesen Kombina- 
tionen Paroli bieten zu kónnen. Diverse Sektionen 
des Buches werden natürlich nicht dauerhaft Be- 
stand haben. Durch Patches und Updates kónn- 
ten einzelne Profilwerte in nicht absehbarer Zeit 
keine Relevanz mehr haben. Als umfangreiches 
Nachschlagewerk taugt der rund 30 Euro teure 
Guide aber definitiv immer. 


Frust oder Motivation? 
Einfach nur bummeln und Items 
einsammeln kann ja jeder. Wirkli- 
che Fortschritte kónnen nur dann 
gemacht werden, wenn ihr es mit 
den Gegnern und Endbossen von 
Dark Souls 2 aufnehmt. Wie ihr 
euch schon denken kónnt, ist dies 
auch im mittlerweile dritten Teil 
der Serie alles andere als ein Kin- 
derspiel. Unvorsichtige Abenteurer 
und Anfánger finden sich schnell 
von zwei oder drei Untoten umzin- 
gelt wieder und enden als abge- 
stochener Haufen Fleisch auf dem 
Boden. Noch schneller geht es bei 


Ebenso wie der Vorgánger strahlt Dark Souls 2 
eine ihm völlig eigene Faszination aus. Es ist eines 
dieser seltenen Spiele, die einen beinahe an den 
Rand des Wahnsinns treiben und gleichzeitig 
unglaublich motivieren. Was ich besonders daran 
mag, ist die Tatsache, dass ich mir praktisch alles 
selbst erarbeiten muss. Ich muss selbst dahinter- 
kommen, wie ich einen Boss am besten knacke. 
Und ich muss die Welt auf eigene Faust erkunden 
statt irgendwelchen Questmarkern hinterherzu- 
rennen. Und ja, ich muss mich verdammt noch mal 
zusammenreißen, wenn ich zum drölfzigsten Mal 
sterbe. Doch genau dafür mag ich Dark Souls so 
sehr: Es nimmt mich zu jedem Zeitpunkt ernst. 


mittelgroßen und fortgeschritte- 
nen Gegnern. Man darf sich nicht 
wundern, wenn einen der schwer 
gepanzerte Hüne mit dem großen 
Zweihänder mühelos in den Boden 
stampft und der eigene Frontal- 
angriff recht fix in die Hose ging. 
Richtiges Meter-Management und 
taktisches Vorgehen sind über den 
gesamten Spielverlauf wichtiger 
als die fetteste Rüstung oder die 
tödlichste Waffe. Reagieren statt 
agieren, die Lücke im Angriffsmus- 
ter vom Gegenüber finden, die Vor- 
teile der Umgebung nutzen: Wer 
all dies nicht beachtet, wird kei- 
nen Boss besiegen können. Gleich- 
zeitig verzichtet ihr so auch auf 
ein vielschichtiges Kampfsystem, 
das enorm viel Individualität zu- 
lässt und mit Unmengen von Waf- 
fen und Zaubern eine große Variati- 
on bietet und sich stark von seinen 
Genre-Konkurrenten unterschei- 
det. Diverse Ausrüstungsteile sind 
noch aus dem Vorgänger bekannt, 
vor allem in Sachen Magie hat Dark 
Souls 2 aber ordentlich zugelegt 
und bietet den Veteranen der Serie 
eine Menge Spielraum zum Experi- 
mentieren. Wie all die Waffen und 
Zaubersprüche am effektivsten 
gegen wen genutzt werden, muss 
ebenfalls selbst herausgefunden 
werden. Dieses Herumexperimen- 
tieren bringt bis zu einem gewis- 
sen Grad eine große Faszination 
mit sich, die allerdings stellenwei- 
se auch in Frust umschlagen kann. 
Allzu planlos dürft ihr nicht mehr 
vorgehen, da jedes Mal, wenn ihr 
ins Gras beißt und fortan als Zom- 
bie herumlauft, ein Stück von eu- 
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rer maximalen Lebensenergie ab- 
gezogen wird. Das geht so weit, 
dass ihr nach ein paar Versuchen 
mit maximal 50% Leben vom zu- 
letzt besuchten Leuchtfeuer aus 
startet. Wenn ihr dann auch noch 
keine Items mehr habt, um die- 
sen Zustand wieder rückgángig zu 
machen, gestalten sich die náchs- 
ten Spielstunden als noch hárte- 
rer Überlebenskampf als ohne- 
hin schon. Einen sprichwórtlichen 
Notgroschen solltet ihr daher stets 
dabei haben, um beim náchsten, 
alles entscheidenden Versuch Un- 
terstützung durch Kl-Kumpanen 
zu bekommen. Diese sind überall 
in der Spielwelt verteilt und gewillt, 
euch in Phantom-Form bei be- 
stimmten Bossen zu unterstützen. 
Nur wenn ihr als Mensch und nicht 
als Untoter unterwegs seid, kónnt 
ihr kurz vor dem Portal zum náchs- 
ten Fiesling leuchtende Schriften 
auf dem Boden erkennen. Auch 
wenn der Support in Sachen künst- 
licher Intelligenz nicht perfekt aus- 
fállt, macht es doch einen erhebli- 
chen Unterschied, ob man alleine 
gegen den übermáchtigen Feind 
antritt oder zu zweit loslegt. In den 
kurzen Momenten, in denen ihr ge- 
fahrlos zum Estus-Flakon greifen 
kónnt, werdet ihr dafür dankbar 
sein. Anstelle von Phantomen dürft 
ihr euch natürlich gerne richtige 
Mitspieler dazuholen, was die Sa- 
che noch etwas einfacher macht. 
Dank Headset-Support kónnt ihr 
jetzt auf Wunsch auch mit den 
Leuten direkt kommunizieren und 
absprechen, wer welchen Part 
übernimmt. 
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"Doppelte Überlebenschance: Wáhrend Lucatiel diesen Teurigen Dämonen | 


~ beschäftigt, nähern wir uns von der Seite, um ebenfalls einen Angriff einzuleiten. 
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Sekundenbruchteilen gefällt werden und hängt auch vom Angriff des Gegners a 


Der Tod im Netz 

Schon in Demon’s Souls sorgte vor 
allem dieser ungewöhnliche Multi- 
player-Modus für Langzeitmotivati- 
on. Auch in Dark Souls 2 wechseln 
sich Freud und Leid im Zusammen- 
hang mit anderen Spielern schnell 
ab, da diese entweder zur Unter- 
stützung in eure Welt kommen oder 
es als Invasoren auf euren Kopf ab- 
gesehen haben. Einen großen Ein- 
fluss darauf haben die zahlreichen 
Gilden, denen ihr beitreten könnt. 
Einige davon verschreiben sich 
ganz der Jagd nach Mitspielern, 
andere dienen dem Support von 
bedürftigen Genossen. Langfristig 
gesehen bietet Dark Souls 2 hier 
noch einiges mehr als im regulä- 
ren Hauptspiel, da das Kampfsys- 
tem bei Auseinandersetzungen mit 


am 


Großer Feuer 
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St hönen Seite, Was üns in diesem unheimlichen Schloss wohl erwarten wird? 
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echten Spielern noch mehr Taktik 
und Teamplay erfordert. Dank nun 
fester Server klappt das Beschwó- 
ren von anderen Helden nun zuver- 
lássiger und vor allem schneller. 
Da wáhrend unserer Test-Session 
noch niemand online unterwegs 
anzutreffen war, kónnen wir bezüg- 
lich Balancing und Verbindungs- 
qualität keine genauen Angaben 
machen. Welche Waffenkombina- 
tionen sich nach und nach als zu 
stark herausstellen, wird man erst 
einige Wochen nach Release des 
Spiels feststellen kónnen. Dank 
fest installierter Server und diver- 
ser Beta-Tests, die vor wenigen 
Monaten weltweit stattfanden, 
darf man jedoch davon ausgehen, 
dass es zu weniger Lags und Ver- 
bindungsabbrüchen kommen wird 


als noch im Vorgänger. Der wich- 
tigste Pluspunkt bleibt jedoch 
die Hilfestellung bei den Bossen, 
die von Spielern, die kurz davor 
sind, die Flinte ins Korn zu werfen, 
schnellstmöglich in Anspruch ge- 
nommen werden sollte. Sobald der 
verhasste Endgegner dann endlich 
stirbt und ihr den lange gesuch- 
ten Schlüssel in euren Händen hal- 
tet, ist es wieder da: Dieses unver- 
gleichbare Gefühl des Triumphes, 
wie es nur Dark Souls hinbekommt. 
Um das auch erleben zu können, 
setzt das Spiel jedoch Geduld, Aus- 
dauer und ein wenig Frustbereit- 
schaft voraus. Wer das aufzubrin- 
gen vermag, wird mit dem wohl 
besten Rollenspiel 2014 belohnt. 
Dark Souls 2 schenkt euch nichts, 
aber gibt euch alles. MC 


Meinung 


Dark Soul 


Wertung & Fazit 


,Fast anstandslos 
glücklich. Aber nur fast." 
Marco Cabibbo Redakteur 


Dark Souls 2 hat mich beim Test länger beschäftigt, 
als zunáchst geplant war. Zu grof war die Neugier- 
de, wohin das náchste Areal führen wird, zu viel 
Spaß machte das Erkunden der riesigen Spielwelt 
und das Herausfordern der dicken Endgegner. 
Anlass zur Kritik gibt es aber dennoch. Die öfters 
mal auftretende Ratlosigkeit oder die teils leer 
wirkende Levelarchitektur mit ihren künstlichen 
Abgrenzungen (kleine Felsvorsprünge) machen 
Dark Souls 2 manchmal zu einem teils anstren- 
genden Erlebnis. Doch die vielen Lichtblicke des 
Spieldesigns sind Entschädigung genug: Ich kann’s 
kaum erwarten, mich online mit anderen Spielern 
zu duellieren oder ihnen beiseitezustehen. 
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Termin: 14. Marz 2014 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: From Software 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK asssuuur rrr 


720p 1080p[ | optionaler 3D-Modus | | 
Einige Areale sind wunderschön in Szene gesetzt, 
doch einem Großteil merkt man das Alter an. 
SOUND TTT 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1 ] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Spárlich eingesetzte, dafür gute Musik und prima 
eingesetzte Soundeffekte erfreuen das Ohr. 


BEDIENUNG Ausus rS 
Sixaxis-Steuerung | | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional| ] 
Installationsgröße: 2.023 MByte (erforderlich) 


Die Menüführung ist stark optimiert worden, die 
Steuerung selbst ist akkurat wie eh und je. 


EINZELSPIELER dd d dd d dd dd 10 


Schwierigkeitsgrad: schwer 
Speichersystem: Automatisch beim Ausloggen 


Dutzende von Spielstunden lang kann man unzáhlige 
Kombinationen ausprobieren. 


MEHRSPIELER Hl 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 1 


Helfende Hand oder mórderischer Eindringling: Im 
spannenden Multiplayer ist die Frage allgegenwártig. 


PRO & CONTRA 
[(d- 8-) Große Spielwelt mit dichter Atmosphäre 
@D Variantenreiches Kampfsystem 
CH Anspruchsvoll und fordernd 
CH Verbesserter Online Modus 
Grafisch teils von vorgestern 


Gelegentlich etwas Leerlauf 


Der Messias lebt: Dieses 
Genre-Highlight nimmt 
den Spieler wieder ernst. 
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Meinung 


,Ein guter Videospiel- 
Einstieg für Kinder." 
Christian Dörre Volontär 


Irgendwie tut es mir leid, /nvizimals keine höhere 
Wertung zu geben. Die Optik ist ja durchaus 
recht ansehnlich, die Bosskämpfe sind hübsch 
inszeniert und die Monster-Thematik ist auch 
ganz nett, allerdings ist es wahrhaftig nicht 
positiv, wenn man aufgrund des langweiligen 
Spielverlaufs immer kurz vorm Wegdösen ist. 
Spieler über acht Jahren sind mit Hiros Abenteu- 
er einfach chronisch unterfordert. Wer allerdings 
seine Kids oder kleinen Geschwister ans Gaming 
heranführen möchte, macht beim Kauf von 
Invizimals nichts falsch. Die Kleinen werden vom 
Spiel behutsam an die Hand genommen und zu 
(ersten) digitalen Erfolgen geführt. 


Invizimals 


Termin: 26. Februar 2014 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Magenta Softw. 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


COCCO TG rrr 


720piv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Nett, bunt und kindlich, aber leider in regelmä- 
Bigen Abstánden kleinere Ruckler 


SOUND LCCC aaa 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Deutsch 


Die Synchro ist okay, aber Hintergrundmusik und 
Monster-Gegrunze nerven auf Dauer. 


BEDIENUNG Aususuuuurrr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |W) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation nötig 


Die Steuerung ist simpel und ordentlich, die 
Kamera ist leider fest eingestellt. 


EINZELSPIELER #7 


Schwierigkeitsgrad: sehr leicht (stufenlos) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Story und Gameplay sind klar auf kleine Kinder 
ausgelegt. Die dürften ihren Spaß haben. 


MEHRSPIELER FEEEFFEFEFEFEFF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Der Multiplayer funktioniert nur mit dem Vita- 

Spiel /nvizimals: Das Bündnis, das wir leider noch 
nicht vorliegen hatten. Ein Nachtest folgt. 


PRO & CONTRA 


Q3 Hübsche, kindliche Präsentation 


GRAFIK 


CH Einfache Erfolgserlebnisse 

9 Spieler wird an die Hand genommen 
Viel zu linear 
Viel Leerlauf 


Für ältere Spieler sterbenslangweilig 


Wertung & Fazit 


72 


Ein schöner Titel für Kin- 
der, Erwachsene fühlen 
sich unterfordert. 
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Auf die Zwölf: Die wenigen Gegnerarten sind leider allesamt nicht mehr als aam 
Fallobst. Die Standardattacke reicht meist aus, um als Sieger hervorzugehen. 


Invizimals: 


Das verlorene Kónigreich 


PS3-EXKLUSIV 


Kindgerechte Monsterhatz ohne großen spielerischen Anspruch 


ACTION-ADVENTURE | Der jun- 
ge Abenteurer Hiro staunt nicht 
schlecht, als er durch ein Portal 
schreitet und sich plötzlich im Kö- 
nigreich der Invizimals befindet. 
Kurz darauf trifft er auch schon 
auf das erste der Monster, welches 
ihm erklärt, dass böse Roboter-In- 
vizimals ihre Heimat bedrohen. Mit 
der Kraft ausgestattet, sich selbst 
in die Monster zu verwandeln und 
deren besondere Fähigkeiten zu 
benutzen, macht sich Hiro auf den 
Weg, die Roboter-Armee zu besie- 
gen und wieder Frieden in das Land 
zu bringen. 


Langeweile in Monster Land 

Hierzu durchstreift Hiro die ver- 
schiedenen Welten des König- 
reichs, um neue Invizimals aufzu- 
spüren, die ihn im Kampf tatkräftig 
unterstützen. Bevor die Kreatu- 
ren ihm ihre Kräfte zur Verfügung 
stellen, muss er sie jedoch zu- 
nächst selbst besiegen. Was sich 
nach echten Highlights anhört und 
schöne Bosskämpfe verspricht, ist 
leider ziemlich öde und repetitiv. 
Jedes der mächtigen Monster wird 
mit simplen Quick-Time-Events be- 
zwungen, bei denen das Zeitfens- 
ter so weit offen ist, dass man es 
selbst unter Valium-Einfluss schaf- 
fen würde, die richtige Taste pünkt- 


lich zu finden. Hinzu kommt noch, 
dass sich die freigespielten Mons- 
ter nur geringfügig voneinander 
unterscheiden. Zwar hat jedes der 
Invizimals eine Spezialfähigkeit, 
ansonsten spielen sie sich jedoch 
haargenau gleich. Es ist nur an we- 
nigen vorgegebenen Stellen wirk- 
lich nötig, seine Monster-Form zu 
wechseln. 

Auch der Rest klingt zwar auf 
dem Papier recht ansprechend, 
entpuppt sich allerdings sehr 
schnell als belanglos. Die ver- 
schiedenen Etappen auf Hiros Rei- 
se sind allesamt hübsch gestaltet, 
wirken teilweise jedoch ziemlich 
gestreckt, da in den Szenarien zu 
viel Leerlauf geboten wird. Oftmals 
ist man über mehrere Minuten mit 
nichts anderem als Kisten zerstö- 


ren beschäftigt. Diese liefern zwar 
Energie, um die Angriffe der Invizi- 
mals in drei Stufen zu verbessern, 
wirklich nötig ist das aber nicht. 
Die wenigen Gegner sind so träge 
und schwach, dass man sich ei- 
gentlich auch nur mit dem Stan- 
dardangriff durch das Spiel prü- 
geln könnte. Man merkt, dass das 
Spiel nur für Kinder entwickelt 
wurde, da einfache Erfolgserleb- 
nisse klar das Gameplay dominie- 
ren. Weder Kämpfe noch Rätsel 
oder Leveldesign werden Spieler 
über acht Jahren in irgendeiner 
Weise fordern. Alles ist strikt linear 
und selbsterklärend. Für die Klei- 
nen dürfte /nvizimals: Das verlore- 
ne Königreich jedoch ein durchaus 
schöner Einstieg in die Welt der Vi- 
deospiele sein. CD 
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Anzeige 


Jetzt: Freund werben oder sich selbst werben 
lassen und eine tolle Prämie kassieren: 


^. PoyStatio ke 


SOUTH PARK 
x e * Amazon.de ist kein Sponsor dieses 
a ZO Programms. Amazon, Amazon.de, 
a m R das Amazon.de-Logo und das 


Amazon.de-Gutschein-Logo sind Marken 
von Amazon EU SARL oder ihrer verbun- 
denen Unternehmen. Den vollständigen 
Wortlaut der Gutscheinbedingungen 
finden Sie 
unter www. 
amazon.de/ 


** Gültig für Bestellungen aus Deutschland und Österreich einlösen. 


—— M — 
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AB 0 Kë Geniaies PS4-Schleichabenteuer im Test: Thief 
A ` 


* NOCH NICHT USK-GEPRÜFT 
Lieferbar, sobald verfügbar und solange Vorrat reicht. Prämie mit Zuzahlung. 


QR-Code scannen 
und hinsurfen! 


Am = a RY tvá 
Generalüberholt: Für sein letztes Castlevania-Abenteuer hat das spanische 
Team Mercury Steam viele Kritikpunkte des Vorgángerspiels ausgebessert. 


VIDEO AUF DVD | 


Gefallener Held: Aus dem Glaubenskrieger Gabriel Belmont ist P 
in Lords of Shadow 2 ein mordender Vampirfürst geworden. 


Castlevania 


| ords of Shadow 2 


Es ist anders, aber nicht besser: Lords of Shadow 2 vermeidet zwar viele Fehler des 
Vorgängers, büßt dabei aber auch ein paar Stärken ein. 


ACTION-ADVENTURE | Das erste 
Lords of Shadow konnte zwar viel 
Lob und Anerkennung ernten, doch 
ein perfektes Spiel war es nicht. 
Das wissen auch die Entwickler 
von Mercury Steam, die darum be- 
schlossen, viele der Schwachstel- 
len im nächsten Castlevania anzu- 
gehen. Ihre Mühen merkt man dem 
Ergebnis an: Lords of Shadow 2 
wurde tatsáchlich in vielen Punk- 
ten überarbeitet — doch leider ist 
nicht jede Neuerung geglückt. 


Konfuse Story trotz guter Ansátze 
Die Geschichte setzt einige Jahre 
nach dem dramatischen Vorgán- 
ger ein: Gabriel Belmont, einst ein 
Krieger des Lichts, ist mittlerwei- 
le als der Vampirfürst Dracula ge- 
fürchtet. Nach einem stark insze- 


60 | 04.2014 | play? 


nierten Tutorial, das den gefallenen 
Helden auf der Hóhe seiner Macht 
zeigt, erleben wir einen gewagten 
Zeitsprung in die Gegenwart: Ein 
geschwáchter, greisenhafter Dra- 
cula erwacht nach einem jahrhun- 
dertelangen Schlaf, um sich erneut 
seinem Erzfeind Satan zu stellen. 
So interessant diese Story auch 
beginnt, sie entwickelt sich holprig 
und wirkt unausgewogener als im 
ersten Teil: Alte Bekannte wie der To- 
desfürst Zobek (erneut vertont von 
Patrick Stewart) oder Gabriels 
Frau Marie sorgen zwar für einen 
sanften Einstieg, werden danach 
aber nur oberflächlich beleuch- 
tet, man lernt sie nie gut genug 
kennen, um ihre Motive zu verste- 
hen. Auch der Vampirkrieger Alu- 
card (Castlevania-Fans kennen ihn 


aus dem Kultspiel Symphony of the 
Night) hat einen langen, aber kon- 
fusen Auftritt: Seine Hintergrund- 
geschichte erfährt man in aus- 
ufernden Rückblenden, die all jene 
Ereignisse erklären sollen, die sich 


Unausgewogen: Die Story beginnt vielversprechend, leidet dann aber 
unter sprunghaften Szenenwechseln und mäßig ausgearbeiteten Figuren. 


in dem enttäuschenden PSN-Ab- 
leger Castlevania: Lords of Shadow 
— Mirror of Fate HD zugetragen ha- 
ben. Zwischendurch platzt noch die 
Blutschlürferin Carmilla in die Story 
rein — warum sie auf einmal wieder 
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Bosskámpfe wieder echte Highlights im Spielverlauf dar. 


quicklebendig ist, nachdem man sie 
im Vorgàngerspiel zu Vampirstaub 
verarbeitet hatte, erklärt das Spiel 
gar nicht erst. Und spátestens wenn 
dann urplótzlich der Geist von Ga- 
briels jungem Sohn erscheint und 
unseren Helden ungefragt von ei- 
nem Level in den nächsten telepor- 
tiert, geht der Überblick flóten — ein 
Gefühl, das sich bis zum Finale fort- 
setzt, das leider weit weniger über- 
raschend und dramatisch als im 
Vorgänger ausfällt. 


Triste, graue Gegenwart 

Die melancholische Stimmung mit- 
samt der aufwühlenden Musikun- 
termalung aus dem Vorgängerspiel 
ist in Lords of Shadow 2 weitestge- 
hend passé. Zwar ist der Orches- 


Castlevania: Lords of Sha- 
dow 2 erscheint auch als 
Sammleredition: Für den 
Preis von knapp 100 Euro 
bietet die Dracula's Tomb 
Edition eine aufwendige 
Verpackung in Form eines 
Sarkophages, ein Artbook 
und drei Spielfiguren (10 cm 
groß). Dazu sind drei kleine 
DLCs enthalten, die Skins 
und ein paar (unnötige) Up- 
grades für Draculas Sekun- 
därwaffen freischalten. 
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ter-Soundtrack immer noch hoch- 
wertig und stimmungsvoll, doch er 
geht nicht mehr so ans Herz wie im 
ersten Teil. Immerhin, die Autoren 
verzichten diesmal auf die triefen- 
de Melodramatik des Vorgängers — 
denn solcher Kitsch hätte nicht zu 
Gabriels neuer Rolle als blutgeiler 
Mistkerl gepasst: Schon früh erle- 
ben wir den Antihelden dabei, wie 
er wehrlose Zivilisten abschlach- 
tet — angesichts solcher Brutalität 
bleibt kaum Platz für ergreifende 
Momente. Entsprechend finster ist 
dieses Spiel geraten — und das ist 
leider wörtlich gemeint: Rund um 
Gabriels Schloss wurde eine mo- 
derne, realistisch anmutende Stadt 
errichtet, die im Spielverlauf von 
Dämonen überrannt wird. Diesmal 


Beherrschungskvel 


Das Skill-System: Wen 


häufig nutzt, kann er seine drei Hauptwaffen jeweils zweimal aufleveln." = 


verdreschen wir das Monsterge- 
socks also auf asphaltierten Stra- 
Ben, in Hinterhöfen und in steri- 
len Laborräumen. Beton, Schutt 
und Stahl, dazu ein paar Hydran- 
ten, Tonnen und Autos 
als „Dekoration“ — so 
sehen leider viele der 
Gegenwartslevels aus. 
Viel besser ist da Dracu- 
las Schloss geraten, das 
wir ebenfalls jederzeit 
besuchen können. Die 
Schauerfestung bietet 
zwar nicht die optische 
Vielfalt des Vorgängers, 
doch zumindest sind 
hier wieder prächtige- 
re Umgebungen zu be- 
wundern, die an den 


mittelalterlichen Stil des ersten 
Lords of Shadow erinnern. 


Offenes Leveldesign 

Nicht nur optisch hat sich viel ver- 
ändert, auch das Gameplay wurde 
kräftig überarbeitet: Anstelle ein- 
zelner Kapitel sind die Levels nun 
miteinander verknüpft und können 
frei erkundet werden. Da wir auch 
die Kamera endlich frei bewegen 
dürfen, erinnert das Spielgefühl 
dadurch mehr an Darksiders als 
an Gabriels letzten Castlevania- 
Trip. Hier merkt man deutlich, dass 
sich die Entwickler die Kritik am 
Vorgänger zu Herzen genommen 
haben! Das gilt auch für die häufi- 
gen Sprung- und Kletterpassagen: 
Zwar stößt man immer noch an zig 
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Entdecker: In den offenen Levels sind jede Menge Upgrades versteckt, allerdings 
verbessern die meisten davon nur Gabriels Lebenspunkte und seinen Magievorrat. 


Turbulent: In einem langen Spielabschnitt liefert sich Gabriel mehrere Gefechte auf 
einem fahrenden Zug — schaut cool aus, passt aber nicht so recht zu Castlevania. 


unsichtbare Wände und der Pfad 
ist stets vorgegeben, doch dafür 
kann Gabriel nun viel unkomplizier- 
ter und schneller von einem Punkt 
zum náchsten hüpfen. Das bietet 
zwar kaum Herausforderung, sorgt 
aber für einen guten Spielfluss. 


Knackig-packende Gefechte 

Das Kampfsystem wurde hingegen 
kaum verándert und das ist gut so. 
Ob gegen kleine Dámonen, riesige 


Kampfroboter oder in den stark in- 
szenierten Bossgefechten: Gabri- 
el teilt erneut mit einer máchtigen 
Peitsche aus, reiht seine Schläge 
zu Kombos aneinander, blockt im 
richtigen Moment ab oder weicht 
blitzschnell aus. Wer geschickt 
kämpft, der füllt dadurch eine 
Energieleiste auf - ist sie voll, wer- 
fen Gegner glühende Orbs ab, die 
man aufsaugen kann, um Gabriels 
Magievorräte aufzustocken. Da- 


Dracula besitzt drei sekundäre Fähigkeiten, die in Kämp- 
fen und Puzzles zum Einsatz kommen: Wurfmesser, ein 
Fledermausschwarm und eine Nebelgestalt. Zusätzlich 
kann er sechs verschiedene Items (siehe Bild oben) in 
geringer Menge tragen, darunter Heiltränke oder eine 
magische Sanduhr, die ihm für ein paar Sekunden enorme 


Vorteile im Kampf gewährt. 
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Unpassend: Mehrmals müssen wir in die Körper von ahnungslosen Gegnern schlüpfen 
oder uns kampflos an ihnen vorbeischleichen - teilweise sogar in Rattengestalt. 


4 


Mahizeit: In simplen (abschaltbaren) Reaktionstests trinkt Gabriel 
das Blut seiner besiegten Feinde, um Lebenskraft zurückzugewinnen. 


mit kann er eine Zauberklinge oder 
brennende Fáuste im Kampf ver- 
wenden - sie ersetzen die Verzau- 
berungen aus dem Vorgängerspiel: 
Prächtig animierte Schwerthie- 
be dienen der Heilung, mächtige 
Faustattacken lassen Rüstungen 
und Blockaden zerschellen. Das 
sieht toll aus und macht durch- 
weg Spaß, abgesehen von einem 
nervigen Detail: Besonders gegen 
Spielende nutzen die Gegner häu- 


fig Spezialattacken, die Gabriels 
Deckung durchdringen und seine 
Kombos unterbrechen — man ver- 
bringt dadurch etwas zu viel Zeit 
mit Ausweichen. Trotzdem sind die 
Kämpfe fairer als im Vorgänger- 
spiel, was auch daran liegt, dass 
Gabriel nun das Blut seiner Fein- 
de trinken kann, um sich zu heilen. 
Diese brutalen Finishing Moves 
laufen wie im Vorgänger als simp- 
le Quicktime-Events (QTE) ab, bei 
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Schaurig-schön: Im Gegensatz zu den recht lieblos designten Gegenwartslevels 
sind die detaillierten Schlossumgebungen umso hübscher geraten. 


denen man im richtigen Moment 
eine Taste drücken muss. Netter 
Service: Wer solche Reaktionstests 
nicht mag, der darf sie einfach in 
den Optionen abschalten. 


Ein schleichender Dracula? 

Der Rátselanteil wurde in Lords of 
Shadow 2 deutlich zurückgefahren. 
Stattdessen hat Mercury Steam 
eine überflüssige Neuerung ein- 
gebaut: Schleicheinlagen! Mehr- 
mals muss sich der máchtige Dra- 
cula an Wachen vorbeistehlen oder 
sich in eine Ratte verwandeln, um 
so durch Luftschächte zu kriechen 
und Kabel durchzuknabbern. Und 
wer das schon albern findet, der 
dürfte vor allem im letzten Spiel- 
drittel verzweifeln: Hier muss man 
einen frustrierenden Schleichab- 
schnitt absolvieren, in dem Gabri- 
el von einem Monster durch einen 
Garten gejagt wird — sobald ihn der 
Feind erspáht, gibt Gabriel beim 
ersten Treffer den Lóffel ab! Das 
ist nicht nur nervig, sondern auch 
vóllig unpassend — denn nur Minu- 


ten spáter fordert der ohnehin un- 
sterbliche Gabriel das Biest zum 
Kampf heraus und prügelt es win- 
delweich. Egal ob man Schleich- 
elemente also mag oder nicht, in 
diesem Spiel wirken sie deplatziert. 


Die Upgrades: Metroidvania light 
Für besiegte Feinde erhält Gabri- 
el wie gewohnt Erfahrungspunkte, 
mit denen er Kombo-Attacken für 
seine drei Hauptwaffen freischal- 
ten darf. Neu dabei: Wenn Gabriel 
bestimmte Angriffe háufig verwen- 
det, kann er Peitsche, Schwert und 
Feuerfáuste zwei Mal aufwerten, 
um sie so stárker zu machen. Das 
ist zwar nicht innovativ, sorgt aber 
dafür, dass man nicht immer mit 
denselben Attacken austeilt. 
Ähnlich wie in Darksiders sind in 
den Levels zudem jede Menge Up- 
grades verborgen, die Gabriels Fä- 
higkeiten verbessern. Doch leider 
verschenken die Entwickler hier 
Potenzial: Die meisten Upgrades 
erweitern nur Gabriels Lebensbal- 
ken und seinen Magievorrat. Es 


Solide: Die Kletterpassagen sind simpel, spielen sich aber angenehm flott. Es ist 
stets genau vorgegeben, an welchen Punkt Gabriel als Náchstes springen muss. 
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gibt keine Zusatzwaffen, Rüstun- 
gen, Kostüme oder coole Sonderfä- 
higkeiten zu entdecken. So richtig 
motivierend wird die Suche nach 
Secrets daher nie! Allerdings stei- 
gert sie die Spielzeit erheblich: Wer 
neben der Hauptquest auch die 
Augen nach Geheimnissen offen 
hält, der dürfte etwa 15 Stunden 
beschäftigt sein. Wer alles finden 
und aufleveln mag, der hat gute 20 
Stunden vor sich, zumal nach dem 
Abspann die Möglichkeit besteht, 
die Welt weiter zu erkunden oder 
Kämpfe in einem Arena-Modus zu 
bestreiten. Man bekommt also ge- 
nug Spielzeit für sein Geld! 


Aufwendige Grafik 

Graue Gegenwartslevels hin oder 
her: Optisch ist Castlevania: Lords 
of Shadow 2 durchweg schick ge- 
raten und darf sich zu den schóns- 
ten Spielen záhlen, die ihr für die 
gute, alte PS3 bekommen kónnt: 
Besonders in den Schlosslevels 
sind aufwendige, reich verzierte 
Texturen zu sehen, veredelt von 
stimmungsvoller Beleuchtung 
und hübscher Architektur. In den 
Kámpfen überzeugen vor allem die 
geschmeidigen Animationen und 
die satten, manchmal fast schon 
übertriebenen Partikel- und Verwi- 
scheffekte, durch die selbst Stan- 
dardgefechte zur Schau werden. 
Wáre ebenso viel Mühe in die Story 
und in das Design geflossen wie in 
die Grafik, hátten wir es mit einer 
überragenden Fortsetzung zu tun. 
So aber muss sich das Spiel hinter 
seinem leicht überlegenen Vorgän- 
ger einreihen. FS 


Meinung 

,Ein gutes Spiel, das im 
Fortschritt strauchelt." 
Felix Schütz Redakteur 


Freie Kamera, offene Levels, weniger Kitsch — man 
merkt dem Spiel an, dass Mercury Steam bemüht war, 
die Kritikpunkte aus dem Vorgänger auszuráumen. Da- 
bei ging jedoch viel Charme verloren: Das fantasievolle 
Design, die Abwechslung, die aufwühlende Musik — 
manches musste zugunsten einer verworrenen Story, 
aufgesetzter Schleichsequenzen (wer hat bitteschön 
danach verlangt!?) und grauer Gegenwartslevels 
weichen. Doch so hart das alles auch klingen mag: 

Das Spiel ist trotzdem gut! Die Action motiviert, das 
Leveldesign ist solide, die Steuerung flutscht und die 
Bosskämpfe sind toll. Alles in allem ist das immer 
noch ein sehr ordentliches, spaBiges Action-Adven- 
ture — doch besser als Teil 1 ist's leider nicht. 


Castlevania: LoS 2 


— | Termin: 25. Februar 2014 
Gig ` Hersteller: Konami 
Entwickler: Mercury Steam 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK Sees 


720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Satte Effekte, schicke Texturen, feine Animatio- 
nen, aber auch einige óde Gegenwartslevels. 


SOUND TTT Lal 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute englische Sprecher und stimmige Musik, die 
aber nicht mehr so episch daherkommt wie in Teil 1. 


BEDIENUNG duuuuuuur r8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: nicht bekannt 


Dank freier Kamera und flotterem Klettern besser als 
in Teil 1. Kämpfe geraten manchmal unübersichtlich. 


EINZELSPIELER Ae 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Nach dem Durchspielen (etwa 15 Stunden) darf 
man die Welt noch weiter nach Secrets absuchen. 


MEHRSPIELER SR RRR RRP - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Es gibt keinen Multiplayer. Neben der Story- 
Kampagne gibt’s lediglich einen zusatzlichen 
Arena-Modus mit Kämpfen gegen Gegnerwellen. 


PRO & CONTRA 


QD Knackig-schnelles Kampfsystem 


CH Sehr gute Grafik 

9 Offenes Leveldesign 
Einfallslos designtes Gegenwartssetting 
Unausgewogene Story, schwaches Ende 


Unpassende Schleicheinlagen 


Wertung & Fazit 
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Macht vieles besser, 
aber auch einiges 
schlechter als Teil 1. 


Meinung 


,Ein Spiel, das man ein- 
fach lieb haben muss." 
Christian Dórre volontär 


Rayman Legends ist eines der wenigen Spiele, die 
es vermügen, diese gewisse kindliche Freude in 
mir auszulösen. Es spielt sich super, das Level- 
design ist großartig und die Musik schlichtweg 
genial. Zwar haben mich gewisse Frust-Passagen 
öfters mal ins Gamepad beißen lassen, aufgeben 
wollte ich dennoch nie, denn dafür macht das 
Jump & Run einfach zu viel Laune. Allein der alber- 
ne abgedrehte Humor ist es wert, Raymans neues 
Abenteuer zu erleben. Ich weiß gar nicht mehr 

wie oft ich beim Testen laut lachen musste, wenn 
Murfie sich durch Torten fraß oder Gegner kitzelte. 
Jeder, der auch nur einen Hauch Sympathie für 


Alle Bilder: play? 


das Genre hat, muss dieses Spiel besitzen. Punkt. 


GRAFIK 


7200M 


1080p 4 


Hayman | egends 


Termin: 20. Februar 2014 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


auuuuduuduM 
optionaler 3D-Modus 


Stets flüssig und wunderschón. Tolle Animationen. 


Genial anzusehender Comic-Stil. 


SOUND 
Stereo IM 


Dolby Digital 5.1 (v. 


uda aaa 10 
PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Deutsch 


Fantastische Melodien, die sofort ins Ohr gehen. 
Dazu noch diese großartigen Musik-Levels. 


BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung 


PlayStation Move: er 


aum d d 10 
Vibrationsfunktion |v 
orderlich optional 


Installationsgröße: ca. 9 GB (erforderlich) 


Griffige und punktgenaue Steuerung. Sehr gute 
Kollisionsabfrage. Alles wirkt intuitiv und rund. 


EINZELSPIELER 


ama 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Viele abwechslungsreiche Levels mit entspre- 
chenden Boni und Sammelkram. 


MEHRSPIELER 


Spieler online: — 


TTT Lal 
Spieler offline: 2-4 


Der Koop-Modus ist ein Mordsspaß, kann aber 
zuweilen frustrieren, da das Ganze schnell in 


Chaos ausartet. 


PRO & CONTRA 


D Wunderschöne Cartoon-Grafik 


@D Hervorragendes Leveldesign 


QD. Geniale Musik(-Levels) 


o 
©) 
©) 


Sprüht vor Kreativität 
Multiplayer leicht chaotisch 


Einige frustige Passagen 


Wertung & Fazit 
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Albern, abgedreht, 
traumhaft — sogar noch 
besser als Origins 
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Malerisch: Das Design ist wunderbar abgefahren. Der fiesen 
Pflanze rechts piksen wir gleich ins schmierige Glubsch-Auge. 


JUMP & RUN | Wáhrend Rayman, 
sein Kumpel Globox und Co. sich 
laut schnarchend auf einer Wald- 
lichtung rákeln, erobern finstere 
Kreaturen das Land und nehmen 
die beliebten Kleinlinge gefangen. 
Als Rayman von seinem Freund 
Murfie geweckt wird, stürzt er sich 
sofort ins Abenteuer. 

Das Spiel ist in sechs abwechs- 
lungsreiche Welten aufgeteilt, wo- 
bei die einzelnen Levels nach und 
nach freigeschaltet werden, wenn 
ihr den vorigen Abschnitt meistert 
oder genügend Kleinlinge befreit 
habt. Der Schwierigkeitsgrad stei- 
gert sich von Level zu Level, bis ihr 
schlieBlich zu einem der toll insze- 
nierten und teilweise richtig kna- 
ckigen Bosskámpfe gelangt. Doch 
damit nicht genug, denn abschlie- 
Bend schickt euch Rayman Le- 
gends in einen Musik-Level. Hier 


hüpft, rennt und klettert ihr zum 
Rhythmus von bekannten Songs, 
während allerhand abgefahrene 
Dinge passieren. Diese Abschnit- 
te sprühen nur so vor Witz und 
Charme und sind trotz ihrer Kürze 
absolute Highlights. 


Neuer Anstrich für die alte Schule 
Die klassischen Jump&Run-Wur- 
zeln lassen sich bei Rayman Le- 
gends nicht verleugnen - ihr lauft 
von links nach rechts, vermöbelt 
Gegner, meistert Sprungpassagen 
und sammelt Items ein. Ein paar 
Neuerungen haben es aber den- 
noch ins Spiel geschafft. Hier sei 
vor allem Murfie genannt, der Ray- 
man in einigen Abschnitten be- 
gleitet und für ihn Schalter akti- 
viert, Plattformen verschiebt oder 
sich durch Torten frisst, um ihm 
den Weg freizumachen. Gerade 


Entführung: Rayman beeilt sich, die Kleinling-Dame 
zu retten, während um ihn herum das Level einstürzt. 


F Ausgabe 
04/2014 


Rayman Legends 


Der gliederlose Held erobert jetzt auch die PS4. 


in späteren Levels kommt es hier 
auf punktgenaues Timing an. Zu- 
sätzlich haben die Entwickler so- 
gar die Levels von Origins ins Spiel 
gepackt, die sich durch gewonne- 
ne Rubbellose freischalten lassen. 
Selbstverständlich lässt sich das 
alles sogar noch im Koop-Modus 
mit bis zu vier Spielern angehen. 
Raymans Abenteuer ist aber 
nicht nur spielerisch klasse, son- 
dern sieht zudem noch fantastisch 
aus. Der wunderschöne Grafik- 
stil und die genial designten Wel- 
ten sorgen dafür, dass man sich 
wie in einem Zeichentrickfilm vor- 
kommt. Bei aller Pracht läuft das 
Spiel konstant flüssig und verzau- 
bert den Spieler obendrein noch 
mit einer hervorragenden Musik- 
untermalung. Um es kurz zu ma- 
chen: Rayman Legends ist ein au- 
diovisuelles Erlebnis allererster 
Güte. Das war es allerdings auch 
schon auf der PS3. Vergleicht man 
die beiden Versionen miteinander, 
lässt sich, wenn überhaupt, nur ein 
ganz marginaler Unterschied fest- 
stellen. Auch wenn man fairerwei- 
se dazu sagen muss, dass es natür- 
lich kaum etwas zu verbessern gab 
— eine erneute Anschaffung lohnt 
sich für Besitzer der PS3-Version 
also nicht. Alle anderen sollten je- 
doch zugreifen, vor allem da es be- 
reits zum fairen Preis von 40 Euro 
zu haben ist. CD 
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it’s fun. 


Meinung 


,Huch, wo kommt das ? 


denn plötzlich her?“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Auch wenn Verkäufe und Wertungen in Japan 
herausragend waren: Dass am Ende ein Spiel für 
westliche Geschmäcker dabei herauskommt, ist 
beileibe nicht selbstverständlich. Umso überrasch- 
ter war ich, dass Toukiden genau meinen Nerv trifft. 
Das Kampfsystem ist simpel, bietet aber durch ver- 
schiedene Waffengattungen und die Mitama-Skills 
trotzdem ordentlichen Tiefgang, und die Story ist 
zwar seicht, aber unterhaltsam. Außerdem setzte 
bei mir schon nach kurzer Zeit der Hack&Slay- 
typische Sammeltrieb ein. Hinzu kommt, dass 
Toukiden für Vita-Verhältnisse wirklich hervorragend 
aussieht, Übrigens: Der Titel erscheint auch für PSP, 
hier lag uns allerdings keine Version vor. 


= Termin: 14. Februar 2014 
Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: Omega Force 

^ USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
e Preis: ca. 40 Euro 


uauuuduuuudu oO 
limitiert 
Schóne Charaktermodelle und -portráts, klasse 
Effekte und Animationen — Toukiden sieht toll aus. 


SOUND [ITI IT ITI ITI: 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Gute japanische Sprachausgabe, allerdings nur 
englische Bildschirmtexte. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer v 


BEDIENUNG Auuuuuuur rS 
Front-Touchscreen: erforderlich optional lw 
Back-Touchpad: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Keine aufgezwungenen Touch-Features: schön. An- 
sonsten simple, eingängige Hack&Slay-Steuerung. 


EINZELSPIELER eee o9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 
Speichersystem: freies Speichern im Dorf 
Speicherkarte erforderlich wl Größe: ca. 1.900 MB 


Sehr motivierende Kampagne mit etwas simplen 
Aufgabenstellungen 


MEHRSPIELER FFEFFFEFFEFFF - 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-4 
Im Online-Part steuern Spieler eure Kameraden — 
diirfte launig sein, funktionierte aber noch nicht. 
PRO & CONTRA 

QD Motivierendes Action-RPG-Gameplay 


@D Wunderbare Optik 


9 Schicke Bosskämpfe 


@ Viele unterschiedliche Waffen/Skills 
Quests nicht sonderlich abwechslungsreich 


Story etwas seicht und klischeebeladen 


Wertung & Fazit 


82 Action-RPG-Geheimtipp 


ter Hunter und Onimusha 


irgendwo zwischen Mons- 
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Fugaku 


Kam E N 
Großmaul: Das Design der Dämonen ist hübsch abartig, auch wenn viele der Höllen- 
| kreaturen ihre Herkunft aus der japanischen Mythologie nicht verleugnen können. 


Toukiden 
The Age of Demons 


Japans meistverkauftes Vita-Spiel 2013 — jetzt auch in Europa. 


ACTION-RPG | In Japan erschien 
Toukiden bereits im letzten Sommer 
und heimste unter anderem hervor- 
ragende Wertungen und den Titel 
,bestverkauftes Vita-Spiel 2013“ 
ein. Doch worum geht es überhaupt? 
In Toukiden verkörpert ihr einen der 
sogenannten Slayer, die die Über- 
reste der zivilisierten Welt vor Dä- 
monen beschützen. Acht Jahre vor 
den Ereignissen des Spiels öffneten 
sich nämlich Portale und die Höllen- 
wesen überrannten die mittelalterli- 
che Spielwelt Nakatsu Kuni!. Die we- 
nigen Überlebenden zogen sich in 
eine Handvoll Dörfer zurück und ver- 
suchen, die marodierenden Dämo- 
nenhorden im Zaum zu halten. 


Geister-Jäger 

Aus dieser Prämisse strickt das Spiel 
ein relativ simples, aber motivieren- 
des Action-RPG, das vor allem an 
Monster Hunter und Onimusha erin- 
nert. Das Dorf Utakata dient als Ba- 
sis, hier verkauft ihr erbeutete Ge- 
genstände, lasst euch neue Waffen 
und Rüstung schmieden und nehmt 
Quests an. Nebenquests beschrän- 
ken sich meist darauf, für irgendwen 
Crafting-Materialien zusammeln, als 
Belohnung winken ein wenig Cash 
oder Boni. Hauptquests sind eben- 
falls nicht sehr abwechslungsreich 


und stellen euch meist nur vor die 
Aufgabe, ein paar Dämonen zu be- 
seitigen — hier wäre mehr gegangen. 

Dafür stimmt das Gameplay an 
sich. Das Kampfsystem ist simpel 
und schnell, je nach Waffe ergibt 
sich ein völlig anderes Spielgefühl. 
Für etwas Tiefgang sorgen die Mit- 
ama, Seelen gefallener Slayer, die 
ihr im Laufe des Spiels sammelt und 
von denen ihr jeweils eine ausrüs- 
ten könnt. Diese Seelen verleihen 
euch passive Boni und vier aktive 
Skills. Oft trefft ihr zudem auf rich- 
tig gut inszenierte Bosse, deren Be- 
zwingen auch mal eine Viertelstunde 
in Anspruch nimmt — klasse. Eben- 
falls schön: Ihr seid nur selten allein 
in den relativ schlauchigen Levels 
unterwegs, sondern habt meist ein 


paar andere Slayer dabei. Statt ge- 
sichtslose Mitstreiter in die Schlacht 
zu führen, wurden alle Begleiter mit 
einer Persönlichkeit versehen, die 
in den hübschen, aber klischeebe- 
hafteten Story-Sequenzen ausge- 
baut wird. Zudem verfügen natürlich 
auch eure Kameraden über unter- 
schiedliche Skills und Bewaffnung. 
Bei der Grafik haben die Ent- 
wickler von Omega Force (Dynasty 
Warriors) ganze Arbeit geleistet. Die 
gezeichneten Portraits, aber auch 
Animationen, Effekte und Charak- 
termodelle sehen fantastisch aus. 
Leider kommt das Spiel nur mit ja- 
panischer Sprachausgabe und eng- 
lischen Texten daher. Ein Grund, sich 
diesen Geheimtipp entgehen zu las- 
sen, ist das aber nicht. SL 


1) Kleiner Exkurs: Ashihara no Nakatsukuni ist in der japanischen Mythologie das Land, das zwischen Himmel und Hölle liegt. Mittlerweile wird der Begriff 
aber auch für das reale Japan verwendet. Toukiden spielt also mehr oder weniger in einer mittelalterlichen Fantasy-Version von Japan. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


LV 7 HP 243 


aS à VS? 


2703 


Ys 


1 
Big Fish: Das Kampfsystem wirkt auf den ersten Blick‘ etwas hektisch, 


schnell i in Fleisch und Blut über. Gemütlich wird's dadurch noch lange Sa 


Memories 
of Celceta 


Jetzt geht’s in den Wald — zumindest in diesem Vita-RPG. 


ROLLENSPIEL | Mit Japano-RPGs 
ist das so eine Sache. Manche sind 
hierzulande wohlbekannt und ge- 
hóren zum Standard-Inventar — Fi- 
nal Fantasy etwa —, andere wiede- 
rum gelten als Geheimtipps, zum 
Beispiel Persona oder die Tales-Rei- 
he. Und wieder andere schaffen es 
nicht einmal aus Japan heraus und 
sind daher nur absoluten Fans des 
Genres und Importeuren bekannt. 
Zu letzterer Gruppe zählte bisher 
auch die Ys-Reihe, die immerhin in 
Japan schon seit 1987 existiert und 
es auf mehr als ein Dutzend Ableger 
inklusive MMORPG bringt. Im Rest 
der Welt erschienen erst in den letz- 
ten ein, zwei Jahren digitale Versio- 
nen der bisherigen Spiele. Mit dem 
2012er Memories of Celceta erreicht 
die Serie aber nun auch hierzulande 
den Einzelhandel — Zeit wird's, denn 
das Spiel ist richtig unterhaltsam. 
Dabei macht Ce/ceta auf den ers- 
ten Blick gar nicht so viel neu. Mehr 
noch, viele Spielelemente sind ge- 
radezu plakativ auf Retro getrimmt. 
Das Dialog-System, die relativ de- 
tailarme, aber bunt-sympathische 
Grafik, die frappierend an alte Fi- 
nal Fantasys erinnernde Soundku- 
lisse, das Handelssystem mitsamt 
Upgrade-Funktion für Ausrüstung 
— all das kónnte so eins zu eins aus 


einem JRPG à 
Mitte der 90er- Ët Mei 
Jahre stam- d d 

men und wirkt V ` 
dadurch gera- 
de für Kenner 
des Genres äu- 
Berst charmant. 
Ausgerechnet 
das Kampfsys- 
tem will jedoch 
so gar nicht in die Retro-Aufma- 
chung passen. Statt rundenbasierter 
Kämpfe oder irgendeiner ATB-Ab- 
wandlung erwarten euch in Memo- 
ries of Celceta sehr schnelle Action- 
Schnetzeleien. Natürlich bietet das 
Spiel durch verschiedene Spezialat- 
tacken und die unterschiedliche Be- 
waffnung der Charaktere auch eine 
gewisse Tiefe, aber in erster Linie 
sind die Gefechte schnell, auf eine 
positive Art und Weise hektisch und 
sehr kurzweilig. 


Ein waschechtes Kartenspiel 

Prominentestes und unterhaltsams- 
tes Feature ist jedoch unserer Mei- 
nung nach die Übersichtskarte. 
Nein, wir sind nicht übergeschnappt: 
Bereits nach kurzer Zeit erhält Pro- 
tagonist Adol den Auftrag, den 
namensgebenden Wald Celceta zu 
kartografieren. Warum, wieso, wes- 


Wald Celceta das macht Laune und motiviert 


ei 


Mappe: — 13.5* 
+ Rotting Fruit 
* Rotting Leat | 


halb, das wird alles in der recht 
seicht bleibenden Geschichte er- 
klárt und auch die Tatsache, dass 
Adol als einer von wenigen Men- 
schen einen Besuch im Wald über- 
lebt hat und jetzt dafür unter Amne- 
sie leidet, dient mehr als Aufhánger 
für diverse Dialoge und Quests denn 
als Anstoß für eine packende oder 
gar epische Story. Aber das ist gar 
nicht weiter schlimm, denn das ste- 
tige Freischalten neuer Kartenbe- 
reiche und der ständige Fortschritt, 
was die Wald-Expedition anbelangt, 
reicht im Zusammenspiel mit dem 
actionbetonten Kampfsystem und 
dem RPG-typischen Sammel- und 
Leveltrieb völlig, um den Spieler die 
20-25 Spielstunden bei der Stange 
zu halten. Ein kleiner Wermutstrop- 
fen ist jedoch (wie auch bei Touki- 
den), dass die Bildschirmtexte kom- 
plett in Englisch gehalten sind. SL 
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Meinung 

,Endlich gibt es richtig 
gutes Vita-Futter!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Schöne Sache! Nach und nach schwappen nun 
endlich die wirklich tollen Japano-Vita-Titel zu 
uns herüber (siehe auch Toukiden). Memories of 
Celceta ist deswegen so unterhaltsam, weil es 
sich perfekt in eine Retro-Nische einsortiert, die 
Final Fantasy mit den letzten Serienteilen ja nicht 
mehr wirklich ausfüllt. Kampfsystem, Item- und 
Exp-Sammelei, Technik — all das ist wunderbar 
stimmig und dank des zum Erkunden einladenden 
Waldes war mir die relative Belanglosigkeit der 
Story nach einer Weile auch fast egal. Wie auch 
bei Toukiden sollte aber festgehalten werden: Wer 
des Englischen nicht máchtig ist, muss Celceta 
leider auslassen. 


Ys: Memories of Celceta 


Termin: 21. Februar 2014 
Hersteller: NIS America 
Entwickler: Nihon Falcom 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GETT Lal r7 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer V 


limitiert 
Etwas detailarm, aber stimmig; sehr hübsche 
Charakterporträts 


SOUND TTT Lal 
Texte/Sprachausgabe: Englisch/Englisch 


Gute Vertonung, aber genauso wie die Texte leider 
nur auf Englisch. 


BEDIENUNG  auuuuuuurrS 
Front-Touchscreen: erforderlich optional wi 
Back-Touchpad: erforderlich‘ VI optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Gute Kampfsteuerung, recht verschachtelte 
Menüs; insgesamt Standard 


EINZELSPIELER ddl ddr 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 
Speichersystem: manuelles, freies Speichern 
Speicherkarte erforderlich wl Größe: ca. 4 MByte 


Sehr motivierendes Hack&Slay&Explore-Spiel- 
prinzip, ziemlich seichte Story. 


BILLLLLLLLLE 


PRO & CONTRA 
QD Tolles Kartografier-Feature 


@D Kurzweiliges Action-Kampfsystem 


o 
@ 


Typischer RPG-Sammeltrieb 
Charmante (Retro-)Technik 
Story etwas seicht und nebensáchlich 


Nur auf Englisch, dafür recht textlastig 


Wertung & Fazit 


8 3 Motivierendes JRPG 


mit Retro-Charme, aber 
play? | 04.2( 


etwas seichter Story. 
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Trigger Happy Havoc 


Schule ist zum Sterben langweilig? Diese nicht! Hier kommt der 
nächste Mystery-Knaller für Vita nach Virtue’s Last Reward. 


VISUAL NOVEL | Im Groben lässt 
sich Danganronpa: Trigger Happy 
Havoc leicht zusammenfassen. Der 
leseintensive Mystery-Krimi ist eine 
Mischung aus Virtue’s Last Reward, 
der Persona-Reihe und den Ace At- 
torney-Spielen für Nintendos Hand- 
helds. Wer mit diesen drei Reihen 
oder vergleichbaren Spielen so rein 
gar nichts am Hut hat und daran 
auch nichts ändern möchte, kann 


067/4101 
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chön gemacht: Für Makotos Schlussplädoyer müsst ihr am SN 
ines Prozesses den gesamten Tatverlauf per Comic zusammenpuzzeln. j Na 


nun eigentlich getrost aufhören zu 
lesen und zum nächsten Artikel wei- 
terblättern. Okay, jetzt noch jemand 
da? Sehr gut, jetzt, da wir unter uns 
sind, kann's richtig losgehen. 


Eine Schule wie keine zweite 

Trigger Happy Havoc spielt in der 
fiktiven japanischen  Elite-Schule 
Hope’s Peak Academy, wo nur „ulti- 
mative“ Schüler aufgenommen wer- 


118/::210::2/6/6 
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den — also nur die allerbesten ihres 
Metiers. Da tummeln sich unter an- 
derem Elite-Schüler wie der ultima- 
tive Baseball-Spieler, das ultima- 
tive Pop-Sternchen, das ultimativ 
reiche Ausnahmetalent, der ultimati- 
ve Fanfiction-Autor oder die ultimati- 
ve Glücksspielerin. Unter diesen Aus- 
nahmeschülern befindet sich auch 
der in allen Belangen durchschnittli- 
che Makoto Naegi, der per Losverfah- 


pm" 


Investigativ: 


e MET E 
e Suche nach Indizien spielt eine wichtige Rolle in Trigger Happy Ha- 
voc. Dazu wáhlt ihr Hotspots per Analogstick an odertippt per Touchscreen darauf. 


ren als ultimativer Glücksstudent sei- 
nen Weg in die Schule fand. Doch an 
diesem Glück zweifelt der gute Ma- 
koto, dessen Rolle ihr im Spiel über- 
nehmt, schon sehr bald. Denn Hope’s 
Peak ist in mehr als nur einer Hinsicht 
etwas ganz Besonderes. Die Schule 
dient nämlich als Schauplatz für ein 
mörderisches Spiels um Leben und 
Tod, einen ultimativen Wettkampf 
zwischen Hoffnung und Verzweiflung. 


Mörderisches Spiel 

Für die Hoffnung stehen die Schü- 
ler ein, für die Verzweiflung ein im 
Hintergrund agierender, unbekann- 
ter Drahtzieher, der nur mittels eines 
sehr seltsamen Teddybären namens 
Monokuma in Erscheinung tritt. Die 
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CHAPTER 03 (( 
DAYTIME © 


e i E 


Makoto Naegi 


Seeing Hina so pleased with something | gave her makes 


me happy! 


Reich beschenkt: Um Makotos Freundschaften zu den anderen Schülern auszubauen, kónnt ihr 
ihnen auch Geschenke machen. Die bekommt ihr an einem Automaten im Laden der Schule. 


Regeln des Spiels sind ebenso sim- 
pel wie erbarmungslos: Die Flucht 
aus der Schule ist unmóglich, der 
einzige Ausweg ist der ,Schulab- 
schluss". Um den zu erreichen, muss 
ein Schüler einen anderen ermor- 
den und beim anschlieBenden Schü- 
ler-Gerichtsverfahren nicht aufflie- 
gen. Gelingt dem Täter das, sterben 
alle anderen Schüler und er kommt 
frei. Wird er jedoch ertappt, erwar- 
tet ihn die Exekution. Und um die 
Sache so richtig in Schwung zu brin- 
gen, sáht Monokuma mit verschie- 
denen Druckmitteln Zwiespalt unter 
der Meute. In dem etwa 30-stündi- 
gen Story-Modus geht ihr mit Ma- 
koto dem Mysterium der Schule auf 
den Grund und arbeitet euch durch 
ein Netz aus Táuschungen, Lügen 
und Mordfällen. Die spannende 
Handlung wird dabei durch zahlrei- 
che Dialoge sowie die cool gemach- 
ten Prozesse erzáhlt, wobei nur die 
wichtigsten Abschnitte vertont sind. 


HELP «ut» 


Wahrheitsfindung: Wáhrend der Schülerprozésse müsst ihr eure 


Mach ihnen den Prozess 

Adventure-Elemente kommen aber 
auch zum Tragen. Sobald sich ein 
Mord ereignet, werdet ihr zum Detek- 
tiv und müsst Indizien sammeln. Da- 
für untersucht ihr mittels Analogstick 
oder Touchscreen sowie einer jeder- 
zeit einblendbaren Hotspot-Anzeige 
den Tatort und befragt die anderen 
Schüler, um an wichtige Details, Ali- 
bis und so weiter zu kommen. Wenn 
ihr alle Hinweise beisammenhabt, 
folgt der Prozess. Hier versuchen alle 
Schüler gemeinsam, die Wahrheit 
ans Tageslicht zu bringen. In Grup- 
pendiskussionen legt ihr mit Makoto 
die zuvor gesammelten Beweise vor, 
entkráftet die Falschaussagen ande- 
rer und puzzelt so stückweise den 
Tathergang zusammen. Spielmecha- 
nisch ist das mit einem Mix aus Dia- 
logen und Minispielen gut gelóst. Bei 
Makotos Schlusspládoyer rekonstru- 
iert ihr beispielsweise den gesamten 
Tatverlauf mit einem Comic, wo ihr 


o d, " e ? 
Beweise vorbringen und etwaige Falschaussagen der anderen widerlegen. 
^ ; 
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einzelne Bausteine an den korrekten 
Stellen einfügen müsst. 

Zwischen den Mordfállen ste- 
hen euch immer einige Spieltage zur 
freien Verfügung, die ihr dazu nutzt, 
Zeit mit den anderen Charakteren 
zu verbringen und so mehr über sie 
zu erfahren. Ähnlich wie bei den So- 
cial Links in den Persona-Spielen 
verbessert ihr mit den Beziehungen 
auch gleichzeitig Makotos Fáhigkei- 
ten, die dann in den Prozessen zum 
Einsatz kommen. Das ist zwar nicht 
so tiefgängig wie in Atlus’ RPG-Rei- 
he, macht aber trotzdem Spaß, was 
vor allem an den interessanten Cha- 
rakteren liegt. Mit Ausnahme einiger 
eher klischeebehafteter Figuren be- 
steht der Cast in Trigger Happy Ha- 
voc aus sehr abgefahrenen Figuren, 
deren Mysterien es zu ergründen 
gilt. Und genau davon lebt dieser di- 
gitale Krimi: von seinen Charakte- 
ren, der bis zum Schluss spannen- 
den Story und seinen Mysterien. VIK 


play? test 


„Mörderisch gut und 
fesselnd bis zum Ende“ 


Viktor Eippert A 


Obwohl Trigger Happay Havoc nicht ganz an das 
geniale Virtue's Last Reward rankommt, ist es 
dennoch ein klasse Krimi zum Selbstspielen. 

Vor allem die Aufklárung der Mordfálle und die 
Schülerprozesse sind richtig spannend und halten 
einen durchgehend bei Laune. Ich habe mich 
stándig gefragt, wen es als Náchsten erwischt und 
was es nun wirklich mit der Hope's Peak Academy, 
Monokuma und dem wahren Übeltäter auf sich hat. 
Und als ich mich bis zum Epilog durchgerätselt und 
-argumentiert hatte, wurde ich nicht enttäuscht. 
Wer auf gut erzáhlte Mystery steht, nichts gegen 
textintensive Spiele hat und über solide Englisch- 
kenntnisse verfügt, kann bedenkenlos zugreifen. 


Termin: 14. Februar 2014 

d Hersteller: Spike Chunsoft 
Entwickler: Spike 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK TTT Ltd) 
Screenshot-Funktion: immer limitiert ] 
Cooler, stilisierter 2D-Look mit schicken 
Charakterportráts, technisch aber keine Wucht 
SOUND Hgggggggrt g 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch o. jap. 

Die Musik variiert zwischen abgedreht, funky und 
unauffällig. Die Sprachausgabe ist gelungen. 
BEDIENUNG  auHuuuuurrr7 
Front-Touchscreen: erforderlich| | optional 
Back-Touchpad: erforderlich] optional 
Gyrosensor: erforderlich[ |  optional| ] 
Kamera: erforderlich" ] optional] 


Die Touchsteuerung ist mitunter etwas ungenau, 
die Standard-Steuerung teils etwas umstándlich. 


EINZELSPIELER ddl dd 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: immer möglich außer in Prozessen 
Speicherkarte erforderlich IV! Größe: ca. 3 MByte 


Neben dem starken Story-Modus gibt es einen 
witzigen Management-Simulationsmodus. 
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PRO & CONTRA 
Sehr spannende Mystery-Story 
Einige unerwartete Wendungen 
Viele coole Charaktere 
Prozesse sind super gemacht 
Manche Rátsellósungen zu offensichtlich 


Keine deutschen Texte 


Spannender Mystery- 
Thriller mit abgefahre- 
nen Charakteren 
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Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store. 


Outlast 


BE Klasse Horrortrip mit toll inszenierten Schockmomenten! 


VIDEO AUF DVD 


Fahrlässig: Pünktlich zum Einbruch der Nacht = — 
erreicht Miles die unheilvolle Nervenheilanstalt. ^ 


ACTION-ADVENTURE | Als Miles 
Upshur eines Tages anonyme Hin- 
weise über seltsame Vorgänge in 
der Mount-Massive-Nervenheilan- 
stalt erhält, beschließt der Enthül- 
lungsjournalist, dem Tipp nachzu- 
gehen und das Irrenhaus einmal 
genauer zu inspizieren. Da der gute 
Mann tagsüber wohl keine Zeit hat- 
te, erreicht Miles pünktlich zum An- 
bruch einer beängstigenden Gewit- 
ternacht die riesige, menschenleer 


erscheinende Anstalt. Die Pforte 
ist unbesetzt, alle Türen verschlos- 
sen, doch die verlassenen Militär- 
fahrzeuge vor dem Haupteingang 
wecken Upshurs Sensationsgier 
und so findet sich schnell über ein 
Baugerüst und ein offen stehendes 
Fenster die passende Notlösung, 
um das Gebäude unauffällig zu in- 
filtrieren. Das Spielgeschehen be- 
obachtet ihr übrigens aus der Ego- 
perspektive, wáhrend ihr mit einem 


beherzten Sprung und einer Klet- 
tereinlage ins Innere des unheilvol- 
len Hauses gelangt. Wenig spáter ist 
Miles ebenfalls gefangen, das Licht 
fállt aus und ihr sucht im Inventar 
verzweifelt nach einer Waffe. Miles 
hat aber selbstverständlich keine 
Kanone dabei und so viel wollen wir 
schon mal vorwegnehmen: Selbst 
im spáteren Spielverlauf findet ihr 
keinerlei Hilfsmittel, mit denen sich 
Gegner auBer Gefecht setzen las- 


Meinung as 
„Fabelhaftes Abenteuer 

für Unerschrockene." = 
Uwe Honig Redakteur 


Á 


Glücklicherweise bin ich wenig schreckhaft 
und so hat mir Outlast viel Spaß gemacht. 
Das Spiel strotzt vor Situationen, bei denen 
ich mir gedacht hab: „Ein Königreich für 
eine Waffe“! Doch genau darin liegt der Reiz 
von Outlast, es werden Urinstinkte wie der 
Fluchtreflex geweckt und so wetzt ihr regel- 
mäßig durch die Gänge der Anstalt, während 
euch morbide Gegner verfolgen. Für 
Hartgesottene gibt es auf der PS4 übrigens 
den „Wahnsinn“-Schwierigkeitsgrad ohne 
Checkpoints und Speichermöglichkeit! 


nfos 

SPIELER 1 
Senge 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 5 GByte 
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Wertung & Fazit 
Waffen? Nix da! Hier 
regiert blanke Angst 
und ständige Flucht- 
reflexaktivierung! 


sen. So bleibt nur Flucht und Ver- 
stecken, denn drinnen herrschen 
furchtbare Zustände: Alles ist vol- 
ler Körperteile und Blut, die Solda- 
ten sind offenbar tot und durch die 
Gänge streift ein blutdurstiger In- 
sasse der Anstalt. Demnach geht 
es ums nackte Überleben und den 
sinnvollen Einsatz eurer Kamera mit 
stromfressender Nachtsichtfunk- 
tion — Batterien sind im Spiel logi- 
scherweise Mangelware! UH 


s 

Nervenaufreibend: Im spáteren Spielverlauf muss. 

Miles voller Panik auch noch ein Feuer löschen. © 
\ 
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Strider 


Ea GE Der Reboot ist geglückt: Stolze 25 Jahre nach seinem 
Pixeldebüt feiert Capcoms Kult-Ninja ein gelungenes Comeback. 


VIDEO AUF DVD 


Schick: Schóne Effekte, schicke 3D-Umgebungen und feine Animationen 
— ob auf PS3 oder auf PS4, Strider sieht überraschend gut aus. 


ACTION | Er ist eine Kultfigur aus 
Capcoms üppigem Katalog: Strider 
Hiryu, ein agiler Sci-Fi-Ninja, der be- 
reits 1989 sein Videospieldebüt gab. 
Danach brachte er es zwar noch auf 
ein paar Fortsetzungen, doch in den 
letzten Jahren bekam er nur noch 
Gastauftritte in anderen Capcom- 
Titeln spendiert. Für einen Neustart 
der Marke war es also hóchste Zeit! 
Das jüngste Strider-Abenteuer 
wurde von Double Helix und Capcom 
entwickelt und greift die Idee des Ur- 
spiels auf: Erneut muss unser Held 
die futuristische Stadt Kazakh City 
erkunden, die sich fest im Griff des 
bósen Grofimeisters Meio befindet. 
Es ist eine belanglose Story, die aber 


auch nicht weiter stórt — denn Stri- 
der glánzt dafür mit inneren Werten. 


Action-Ballett mit Plasmaschwert 

Getreu seiner Wurzeln ist Strider ein 
2D-Actionspiel, es wird also aus der 
Seitenansicht gesteuert. Die meis- 
te Zeit über schnetzelt sich der Held 
dabei mit seinem Plasma-Katana 
durch massenhaft Roboter-Solda- 
ten. Zwar hämmert man dazu stets 
nur zwei Angriffstasten, doch die 
simplen Gefechte fühlen sich trotz- 
dem großartig an — das liegt am wil- 
den Tempo, in dem man über Feinde 
hinweghüpft, Geschossen ausweicht 
und sich in Rekordzeit durch die 
Blechgegner säbelt. Obwohl die Ac- 


Gelenkig: Per Kletterhaken kraxelt Strider problem- ` 
los an fast allen Wänden und Decken entlang. 
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tion durchweg Spaß macht, fehlt es 
aber an Highlights: Bis auf ein paar 
obligatorische Bosskämpfe mangelt 
es dem Spiel an Abwechslung — man 
rennt, kämpft, hüpft und klettert, 
ohne dass dabei etwas Überraschen- 
des passieren würde. Dabei hat das 
Spiel eigentlich noch mehr zu bieten 
als nur Dauerkämpfe: Anstelle von li- 
nearen Levels erforscht man nämlich 
eine frei begehbare, offene Umbe- 
gung, was an Metroidvania-Titel wie 
Guacamelee! oder Castlevania: Sym- 
phony of the Night erinnert. Der Held 
genießt dabei große Bewegungsfrei- 
heit: Schon nach Spielbeginn flitzt 
unser Ninja mit einem Affenzahn 
durch die prächtigen Levels, kraxelt 


„Feiner Actiontitelmit ™ 
grandiosem Tempo.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Eine nette Überraschung! Die pfeilschnelle 
Action fühlt sich gut an, die Steuerung 
passt und auch die hübschen Levels können 
sich sehen lassen. Natürlich gibt's auch 
Schwächen, etwa im Metroidvania-Design: 
Die Suche nach Secrets hat mich längst 
nicht so motiviert wie sie sollte, dazu sind 
Kampfsystem und Charakterausbau einfach 
zu simpel gestrickt. Auch mehr Abwechslung 
und eigene Ideen hätten es ruhig sein dür- 
fen. Trotzdem: Capcom ist ein feiner Reboot 
geglückt, der hoffentlich fortgesetzt wird! 


nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Double Helix Games 


TERMIN ae 
PREIS 


„19. Februar 2014 
14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Blitzschnelle 2D-Action 
mit schicker Optik und 
robusten Metroidvania- 
Elemementen. 


per Kletterhaken an Wänden und 
Decken entlang und lernt im Spiel- 
verlauf weitere Tricks, die ihm das 
Leben leichter machen: Per Doppel- 
sprung erhöht er beispielsweise sei- 
ne Reichweite, über den Boden rut- 
schend passt er durch Lüftungsgitter 
und mit Waffenverbesserungen öff- 
net er nach und nach verschiedens- 
te Türen, was ihm neue Levelberei- 
che erschließt: Mit dem Eisschwert 
werden etwa rotierende Barrieren 
eingefroren und mit Wurfdolchen ak- 
tiviert man entfernte Schalter. Die 
Auswahl an Upgrades und Waffen ist 
nicht riesig, aber zufriedenstellend — 
wir haben 7 Stunden und 30 Minu- 
ten gebraucht, bis wir alle Techniken 
gelernt sowie sämtliche Lebenskraft- 
und Energieboni gefunden hatten. 
Wer nicht alles suchen will, ist ent- 
sprechend schneller durch. FS 


Rasant: Bosskämpfe erfordern gute Reflexe. Hat man die Bewegungs- ~ 
muster erst mal kapiert, sind die Gefechte aber leicht zu schaffen. 
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Stra Dës Gegner "T" Seier Sich 


häufig Wettrennen i in bewaffneten Jeeps 


Far Cry 


Classic 


EEE] Wer den Inselurlaub zehn Jahre zu 
spat antritt, sieht zwangsläufig alt aus. 


EGO-SHOOTER | Skandal! Wer 
bislang ausschlieBlich auf der Play- 
station gespielt hat, ist noch nie in 
den Genuss des ersten, von Cry- 
sis-Macher Crytek entwickelten 
Far Cry gekommen. Selbst die Kon- 
solenadaption /nstincts erschien 
ausschlieBlich für die erste Xbox — 
die PS2 ging leer aus. So ein Ärger, 
war Far Cry damals doch vor allem 
grafisch absolut wegweisend! Zum 
zehnjáhrigen Jubiläum der Serie 
bietet Ubisoft ein vermeintliches 
HD-Remake des Ego-Shooters für 
die PS3 an — und fállt damit im Test 
gehórig auf die Nase. 


Alte Mängel, neue Mängel 

Die Story um Hawaiihemd-Trager 
Jack Carver und den grotesk-fiesen 
Dr. Krieger war schon damals tota- 
ler Schrott (Anm. d. Red.: Das er- 
klärt Uwe Bolls Faible dafür) und die 
in der zweiten Spielhälfte — Far Cry 
dauert rund 15 Stunden - allgegen- 
wärtigen Mutanten gehörten zu den 
bis dahin lächerlichsten Gegnern in 
einem Ego-Shooter. Das juckte aber 
keinen, denn Far Cry sah spitze aus 
und machte durch sein offenes Le- 
veldesign mit traumhaften Strän- 
den, dichten Tropenwäldern und je- 
der Menge Bewegungsfreiheit einen 


Monster: Der erste Auffritt der Mutanten Car, : 
heutzutage niemandem mehr eine Gánsehaut. 
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Riesenspaß. Zehn Jahre später lockt 
die Optik von Far Cry Classic jedoch 
niemanden mehr hinter dem Ofen 
vor — denn da hinter dem Ofen sind 
die Texturen nicht mal annáhernd so 
verwaschen wie im Far Cry Classic- 
Dschungel! Von den roboterhaft ani- 
mierten menschlichen Sóldnern und 
den unspektakulären Effekten ganz 
zu schweigen. Die schlechte Perfor- 
mance des Spiels setzt dem Gan- 
zen aber die Krone auf: Der Shooter 
läuft besonders in den Außengebie- 
ten nicht einmal annähernd mit 60 
fps, vereinzelt kommt es zu deftigen 
Framerate-Einbrüchen in 30er- und 
20er-Regionen. Das ist für die gebo- 
tene Qualität schlicht inakzeptabel! 


Seiner Zeit voraus 

Dass wir Far Cry Classic angesichts 
dieser vermeidbaren Technikböcke 
nicht mit einer Wertung in den mitt- 
leren 40ern nach Hause schicken, 
liegt an zweierlei Umständen. Ers- 
tens sind große Teile des Spiels gut 
mit 30 fps spielbar und die Slow- 


Meinung 
„Schade um die 4 
schönen Erinnerungen.“ ry 


Peter Bathge Redakteur uf 
jos 


Die rosarote Nostalgie-Brille lásst im 
Rückblick ja vieles schóner erscheinen. Bei 
Far Cry liegt der Fehler aber woanders: Das 
PC-Original von 2004 sah tatsächlich viel 
besser aus als dieses „HD“-Remake! Dass 
die PS3 trotz der auf PS2-Niveau zurückge- 
fahrenen Grafikpracht ins Stocken kommt, 
ist eigentlich unverzeihlich. Ich lasse aber 
noch mal Gnade vor Recht ergehen: Wenn 
man die Technik (und die Story und die 
Trigene-Mutanten) ausblendet, ist Far Cry 
immer noch erstaunlich gut spielbar! 


Infos 


ENTWICKLER. ... Orytek/Ubisoft 

DOWNLOAD- GRÖSSE ca. 2,0 GByte 

TERMIN ` "aa 2014 

PREIS 9,99 Euro 
Ohne Spitzengrafik drei 
Klassen schlechter als 
vor zehn Jahren: Spielt 
lieber Far Cry 3! 


downs halten sich in Grenzen. Zwei- 
tens ist es auch nach zehn Jahren 
immer noch erstaunlich, wie vie- 
le zukunftsweisende Elemente im 
Original steckten. Von der freien 
Verfügbarkeit von Jeeps, Schnell- 
booten und Gleitern über die varia- 
ble Spielweise (schleichen, mit dem 
Fernglas Gegner markieren und 
sich taktisch geschickt vorarbeiten 
oder den Frontalangriff wagen?) bis 
hin zur argusäugigen KI — Far Cry 
war ein Bombenspiel. Far Cry Clas- 
sic bietet leider kaum einen Anreiz, 
dieses Erlebnis auf der PS3 nach- 
zuholen. Lediglich als Dreingabe 
zur 40 Euro teuren Sonderedition 
Far Cry: Wild Expedition (siehe auch 
Seite 83) mit allen drei Spielen plus 
dem Blood Dragon-Ableger geht der 
Download-Titel in Ordnung. PB 


- fe TESA `; 
Farbexplosion: Die Optik war schon damals irre 
bunt. Inzwischen ist sie zudem ganz schön hässlich. 


www.playdrei.de 


Olli! 


MA Skateboard-Spiele gelten eigentlich 
als out — OlliOlli beweist das Gegenteil. 


GESCHICKLICHKEIT | Vor zehn 
Jahren hatten Skate-Spiele ihren 
Hóhepunkt. Inzwischen ist Tony 
Hawk's Pro Skating aber kaum 
noch der Rede wert und auch 
Skate hat lánger nichts von sich 
hóren lassen. Umso spannender 
ist daher der Release von O//iOlli. 
Das Spiel ist zwar ein 2D-Side- 
scroller, aber das mindert nicht 
den Spaß daran. 


Stick-Schnipsen 

Das Spielprinzip hinter OlliOlli 
klingt simpel: Ihr müsst vom lin- 
ken Ende eines Levels zum rech- 
ten gelangen. Unterwegs trefft 
ihr auf Hindernisse, Rails und 
Sprünge. Viele Tasten müsst ihr 
euch nicht merken. Mit dem lin- 
ken Stick macht ihr Tricks. Ent- 
weder ihr haltet ihn in eine Rich- 
tung oder dreht ihn. Je nach 
Bewegung führt euer Skater Flips 
oder Shove-its durch. Móchtet 
ihr noch eine Drehung einbauen, 
haltet ihr die linke Schultertaste 
gedrückt. Knifflig ist danach die 
Landung. Ihr drückt im richtigen 
Moment X und erhaltet dafür eine 


www.playdrei.de 


Details: Bei der Umgebung haben die Entwickler 
erstaunlich viele Kleinigkeiten eingebaut — sehr schön. 


Beurteilung zwischen „unsauber“ 
und „perfekt“. Das entscheidet 
auch über die Anzahl der erhalte- 
nen Punkte. Fordert die Schwer- 
kraft aber ihren Tribut, fangt ihr 
von vorne an. Nebenher läuft ein 
Multiplikator, den ihr mit Grinds 
zwischen den Tricks in die Hóhe 
treibt. Welchen Grind ihr durch- 
führt, hángt wieder von der Stel- 
lung des Sticks ab, den ihr für die 
Rutschdauer gedrückt haltet. So 
kónnt ihr je nach Level-Struktur 
eure Punkte vervielfachen. 


Und weg war das Board ... 

Eure Sprünge richtig zu timen, ist 
aber nicht die größte Schwierig- 
keit. Die Hindernisse und Trep- 
pen in den Welten müsst ihr 
überwinden, ohne vom Board zu 
fliegen. Zusátzlich stellt euch das 
Spiel in jedem Level fünf Aufga- 
ben. Zwei beziehen sich meist auf 
Kombos und Hóchstpunktzahlen. 
Ansonsten sollt ihr beispielsweise 
an einer bestimmten Stelle einen 
besonders hohen Sprung durch- 
führen oder auf allen Rails eines 
Typs grinden. Wenn ihr alle Auf- 


t. 


Durch die Welt: Die 25 Levels sind immer zu Paaren von fünf in einem andern Set- 
dting designt * von Sowjetischen Schneegebieten bis zu asiatischen Großstädten. 


tráge erfüllt, schaltet ihr die Pro- 
fiversion des Levels frei. Diese 
modifizierten Welten sind wirk- 
lich nichts für schwache Nerven 
und fordern oft Dutzende Wie- 
derholungen. So kónnt ihr alle 
25 Levels in zwei unterschiedli- 
chen Fassungen befahren. Für die 
Highscore-Jáger gibt es noch den 
táglichen Grind. Diese besondere 
Strecke kónnt ihr so oft ihr wollt 


wiederholen und dann einen ein- 
zigen echten Durchlauf wagen. 
Klappt es, werdet ihr in eine Bes- 
tenliste aufgenommen. 24 Stun- 
den spáter gibt es eine neue Her- 
ausforderung. MM 


Meinung 
„Punktejäger werden viel "e 
Spaf mit dem Spiel haben." 
Michael Magrian Freier Autor 


Die große Zeit der Skate-Spiele ist schon 
eine Weile her, doch nun kommt OlliOlli 
Zwar wirken 2D-Sidescroller auf den ersten 
Blick immer ein wenig einfallslos, aber 
dieses Spiel wird euch an eure Playstation 
Vita fesseln. Anfangs simpel, werdet ihr 
schnell an eure Grenzen gelangen und um 
jeden Highscore-Punkt kámpfen. Die kurzen 
Runden sind auBerdem besonders gut für 
Bus und Bahn geeignet. Wer ein Geschick- 
lichkeitsspiel mit steiler Lernkurve und 
hohem Suchtfaktor sucht, darf zugreifen. 


nfos 

SPIELER 1 

BUG Up 

DOWNLOAD-GROSSE 225 MByte 
9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Diesen knallharten 
Skate-Sidescroller wer- 
det ihr so schnell nicht 
weglegen können. 
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Pixelmatsch: Technisch ist Zombeer extrem 
altbacken, vor allem was Texturen angeht. 


-ombeer 


EGO-SHOOTER | Shooter mit Zom- 
bies gibt es wie Sand am Meer. 
Shooter mit Zombies, Bier, Drachen, 
Dildo-Waffen und Cheerleadern hin- 
gegen nicht — und hier schafft Zom- 
beer Abhilfe. Ihr verkórpert den jun- 
gen K, der in einer Kneipe aufwacht 
und feststellen muss, dass die Un- 
toten die Erde überrannt haben. Er 
selbst wurde auch gebissen, ver- 
wandelt sich aufgrund seines Blutal- 
koholgehalts aber nicht in einen der 
Hirnfresser. Und hier verbirgt sich 


dann auch schon die zentrale wie 
nervige Gameplay-Idee: Um euch 
nicht zu verwandeln, müsst ihr per- 
manent Bier trinken. Und mit perma- 
nent meinen wir auch wirklich per- 
manent. Alle zehn Sekunden kippt 
ihr eine Flasche Bier in euch hinein, 
von denen ihr immer fünf mit euch 
herumschleppen kónnt. Zu viel trin- 
ken dürft ihr aber auch nicht, denn 
dann seid ihr besoffen und sterbt ge- 
nauso — das nervt bereits nach ein 
paar Spielminuten. 


VIDEO AUF DVD 


Ganz lustig: Popkultur-Anspielungen wie diesen Carbonit- _ 3- | 


Zombie gibt es zuhauf, von Minecraft über Mario bis Skyrim. ^ 


E Zombies, Bier und Popkultur — 
heraus kommt ein Indie-Ego-Shooter. 


Und auch ansonsten bietet Zom- 
beer wenig, das zum Weiterspielen 
animiert. Die Grafik ist veraltet und 
grobkörnig, die Soundeffekte sind 
nervig, eine Kl ist kaum vorhanden 
und auch Trefferfeedback und Waf- 
fenauswahl stammen aus der Shoo- 
ter-Unterklasse. Lediglich der allge- 
genwärtige Humor mit seinen vielen 
Popkultur-Anspielungen sorgt für 
etwas Kurzweil während der für 15 
Euro fast schon unverschämt kurzen 
2-3 Spielstunden. SL 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER  Moonbite Studios 
DOWNLOAD- GRÖSSE ca. 1, 4 GByte 
TERMIN - 22. Januar 2014 
eu yr 


Wertung & Fazit 


Einigermaßen lustig 
und voller Anspie- 
lungen, spielerisch 
dafür extrem mau. 


PS-EXKLUSIV | 


Furchtlos: Um seine Heimat zu retten, stellt sich ES 
der kleine Kay auch größeren Brocken entgegen. 


Legend 


of Kay 


EEE] Kampfkater Kay rettet seine Heimat 
vor fiesen Ratten und grimmigen Gorillas. 


JUMP & RUN | Als die Ósterreicher 
von Jowood 2005 das putzige Jump 
& Run Legend of Kay für die PS2 
veróffentlichten, blieb der kommer- 
zielle Erfolg leider aus. Doch nun, 
im Zeitalter der Remakes, fasst sich 
Nordic Games (mittlerweile Recht- 
einhaber) ein Herz und legt das 
Abenteuer um den jungen Katzen- 
krieger Kay für schmale fünf Euro 
nochmal neu auf. 
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Neu? Na ja, eigentlich nicht. Viel- 
mehr handelt es sich quasi um eine 
1:1-Umsetzung der PS2-Version. Die 
Texturen sind matschig, die Steue- 
rung mitunter etwas fummelig und 
die Meldung, dass auf die 8MB-Me- 
mory-Card gespeichert wird, dürfte 
einige jüngere Zocker doch etwas 
verwundern. Ärgerlich ist vor allem, 
dass auch technische Unzuláng- 
lichkeiten nicht behoben wurden. 


Miau!: Die in Comic-Panels gehaltenen 
Cutscenes sind stimmig und schön präsentiert. 


So kam es mehrmals vor, dass sich 
die Bodentexturen auflösten und an- 
fingen zu blinken, wenn hektisches 
Kampfgetümmel herrschte. 

Das Spiel selbst ist ein nett ge- 
machtes Abenteuer. Die kindge- 
rechte Geschichte wird in hübschen 
Standbildern erzählt und ist ordent- 
lich vertont. Das Gameplay bietet 
die gewohnte 3D-Jump&Run-Mi- 
schung aus klettern, kämpfen und 
einfachen Rätseln. Abwechslung ge- 
winnt der Spielverlauf dadurch, dass 
Kay immer neue Kampfkombos er- 
lernt und drei unterschiedliche Waf- 
fen erbeutet, die sich in drei Stufen 
aufrüsten lassen. Ältere Zocker wer- 
den aufgrund der technischen Um- 


setzung und der kindlichen Insze- 
nierung nur müde lächeln, aber als 
Geschenk für die kleinen Geschwis- 


ter taugt’s allemal. CD 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER ` — Neon Studios 
DOWNLOAD- GROSSE ca. 3,4 GB 
TERMIN a. Januar 2014 
PREIS 4,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 1 Ein nettes Spiel für 


Kinder — für alle an- 
deren gibt es bessere 
Alternativen. 


www.playdrei.de 


Dustiorce 


lay? test 


Ea ma Putzig — das ist im Falle von Dustforce mal ganz anders gemeint. 


Rudelbildung: Solche Gegneransammlungen befreit 
ihr am besten per Combo-Attacke vom Schmutz. 


JUMP & RUN | Hüpfspiel-Helden 
haben die skurrilsten Jobs — Klemp- 
ner, Regenwurm-Astronaut, Fleisch- 
bállchen, Igel. Mit Dustforce gesellen 
sich nun auch die Hausmeister zu 
dieser illustren Runde. So einen ver- 
kórpert ihr nämlich in Capcoms au- 
diovisuell wirklich schön gestaltetem 
Jump & Run, stilecht mit Blaumann 
und Besen. Und eure Aufgabe ist 
auch klar definiert: Ihr sollt putzen. 
Da das aber logischerweise kei- 
ne allzu spannende Aufgabe wáre, 
verpackt Dustforce das virtuelle Rei- 
nemachen in Supermeatboy-artige 
Levels. Sprich: Das Design der ein- 
zelnen Abschnitte ist ganz auf Ti- 
ming und millimetergenaue Sprünge 
ausgelegt. Zusátzlich dazu liegt eben 
noch jede Menge Dreck in den Sta- 


ges herum. Je nachdem, wie schnell 
ihr dann die Levels beendet und wie 
effektiv (was mit einer Combo-An- 
zeige gemessen wird) ihr den Staub 
aufgewischt habt, platziert ihr euch 
in einem Online-Ranking und ver- 
dient euch Schlüsselfragmente. Die 
Hälfte der rund 50 Stages ist näm- 
lich nicht von Anfang an zugänglich. 
Für weitere Komplexität sorgen vier 
verschiedene Charaktere, von denen 
ihr euch einen zum Levelstart aus- 
sucht. Die Unterschiede fallen zwar 
objektiv nicht groß aus, die abwei- 
chenden Sprung- oder Dash-Reich- 
weiten haben aber spielerisch mit- 
unter enorme Auswirkungen. 
Allerdings hat Dustforce im Ver- 
gleich zu Supermeatboy und Co zwei 
Nachteile. Erstens: Die Steuerung ist 


00:25.033 x 
Achterbahnfahrt: Wer perfekt putzt, treibt die Combo-Anzei- 
ge nach oben — Highscores und eine Spezialattacke winken. 


tomb? 
12 


$ d 1 
Dreckiges Gold: In den hárteren Stages müsst ihr 
punktgenau springen und das Timing perfektionieren. 


etwas ungenau und schwammig, so- 
dass die millimetergenauen Sprün- 
ge, vor allem in den hárteren Stages, 
schnell zur Geduldsprobe verkom- 
men. Gefühlt war auch die Steue- 
rung der vor zwei Jahren erschie- 
nenen PC-Version noch mal etwas 
griffiger. Zweitens: Wo die Konkur- 
renz euch nach einem missratenen 
Sprung direkt wieder vor die besag- 
te Stelle platziert, müsst ihr bei Dust- 
force mitunter 20-Sekunden-Passa- 
gen wiederholen, da die Checkpoints 
teils etwas unglücklich gesetzt sind. 
Auch das sorgt schnell für Frust und 
Unmut. Hinzu kommt ein etwas auf- 
gesetzt wirkender, aber immerhin 
nicht stórender 4vs4-Mehrspieler- 
part. Schón für Vita-Besitzer: Dust- 
force ermóglicht nicht nur Cross- 


play zwischen beiden Plattformen, 
sondern bietet auch Crossbuy — ihr 
zahlt also nur einmal für das Spiel. 
Weniger schón: Auf der Vita ruckelt 
das Spiel mitunter stark, weswegen 
die Steuerung in diesen Momenten 
zur Glückssache verkommt. SL 


Meinung 
„Putzen ist nicht 
Jedermanns Sache." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Eigentlich ist es ja eine witzige Idee, dass 
man in einem Jump & Run mal nicht die 
Welt oder die Prinzessin rettet, sondern 
einfach nur mal ordentlich putzen muss. Zu- 
dem ist die Gameplay-Grundidee mit ihrem 
Supermeatboy-Gehüpfe äußerst motivie- 
rend. Leider sorgen die etwas schwammige 
Steuerung, die ungünstigen Checkpoints 
und die auf der Vita auftretenden Ruckler 
eher für Frust denn für Motivationsschübe. 
Wer sich trotzdem durchbeißen will, der hat 
mit den circa 50 Stages gut zu tun. 


Infos 


s 50 


` Lens 2014 
7 | Solider, mitunter 
Schwächen. 
PS3-Version, aber mit 


13,99 Euro 
Wertung & Fazit (PS3) 
bockschwerer Plat- 
former mit kleineren 
Wertung & Fazit (Vita) 
Inhaltsgleich zur 
Performance-Proble- 
men. 
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i test play? 


TxK 


Hä Fans des Klassikers Tempest dürften sich auf den ersten 
Blick in die Neuauflage mit dem kryptischen Namen verlieben! 


PL 


LAN Dr? S 


KA d 
Stylish: Was auf den Standbildern unübersicht- 
lich aussieht; macht in Bewegung richtig was her! 


ACTION | Neben dem ursprüng- 
lichen Arcade-Automaten Tem- 
pest aus dem Jahr 1981 (von Dave 
Theurer und basierend auf Vektor- 
grafik), wurde vor allem Jeff Min- 
ters Remake Tempest 2000 für die 
Atari-Jaguar-Konsole (1994 erst- 
mals erschienen) von den Kritikern 
aufgrund des Gameplays und we- 
gen der hervorragenden musikali- 
schen Untermalung gefeiert. Seit- 
dem ist es relativ ruhig rund um 
Tempest geworden, bis kürzlich im 
PSN eine Neuauflage mit dem son- 
derbaren Namen TxK veröffentlicht 
wurde. Federführend bei der Ent- 
stehung von 7xK war einmal mehr 
Jeff Minter mit seinem unabhän- 


gigen Entwicklerstudio Llamasoft, 
das seinerzeit auch für das gran- 
diose Tempest 2000 verantwort- 
lich zeichnete. Das Spielprinzip ist 
schnell erklärt: Jeder Level besteht 
aus einer Linienkonstruktion (Web) 
mit unterschiedlichen Bahnen. Auf 
diesen „Schienen“ kommen euch 
zahllose Gegner entgegen, wäh- 
rend ihr zwischen den Bahnen hin- 
und herwechseln müsst, um alle 
Feinde rechtzeitig zu treffen, bevor 
sie euch erreichen. 


Beeindruckende Neuauflage 

Bei TxK handelt es sich um ein so- 
genanntes Neo-Retro-Game, im 
Prinzip ist damit die Anpassung ei- 


| Schienensystem: Jeder Level bietet eine eigene 
Konstruktion mit entgegenkommenden Gegnern. 
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^ VITA-EXKLUSIV 


nes alten Spielprinzips an die Móg- 
lichkeiten aktueller Konsolenhard- 
ware gemeint. In seiner Urform 
war Tempest ein vektorbasiertes 
Spiel, denn 1981 gab es noch kei- 
ne hochauflósenden Farbmonito- 
re. Folglich war Tempest damals 
wegen dem deutlich sichtbaren 
, Klótzcheneffekt" nicht als pixelba- 
siertes Spiel machbar, also muss- 
te eine andere Lósung her: Vek- 
tor-Titel nutzen ganz áhnlich wie 
bei einem Oszilloskop den Elektro- 
nenstrahl einer Kathodenstrahlróh- 
re (herkómmlicher Róhrenfernse- 
her), um Linienstrukturen direkt auf 
den Bildschirm ,zu zeichnen". Je- 
doch kónnen auf diese Weise aus- 


<> e 


PLEASURE - 


In 


Meinung (EI 


„Top-Action mit starkem ^. e P 


Techno-Soundtrack!“ 

Uwe Hönig Redakteur d d 
Jeff Minters Tempest 2000 gehürt zu den 
größten Spieleklassikern aller Zeiten und 
wenn ihr nicht zufällig genauso uralt wie ich 
seid, habt ihr wahrscheinlich noch nie was 
von dem Ding gehört ... Glücklicherweise 
gehen die alten Hits heutzutage nicht 
verloren, denn alle paar Jahre kommt immer 
jemand auf die Idee, Neuauflagen erfolg- 
reicher Spiele zu entwickeln. 7xK profitiert 
dabei von den Fähigkeiten der PS Vita und 
bietet ein ausgezeichnetes Spielerlebnis 
inklusive fettem Spitzensoundtrack! 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER l Llamasoft 
DOWNLOAD-GRÜSSE ^ ca.102 MByte 
TERMIN .12. Februar 2014 
E an 

Wertung & Fazit 

Würdiger Tempest 
2000-Nachfolger mit 
fettem Sound und 100 


Levels voller Action! 


schließlich Linien dargestellt wer- 
den. Heutzutage bietet selbst eine 
Handheldkonsole wie die PS Vita 
ein hochauflösendes Display, bei 
dem die einzelnen Pixel kaum noch 
zu erkennen sind. Demnach be- 
steht die Grafik der Tempest-Neu- 
auflage TxK selbstverstándlich aus 
moderner Polygongrafik, was die 
Einbindung von detaillierten Hin- 
tergründen und aufregenden Parti- 
keleffekten ermöglicht. So profitiert 
TxK gewaltig von den Grafikfähig- 
keiten der Vita und sieht einfach 
spitzenmäßig aus. Vor allem die ex- 
zellenten Explosionseffekte sorgen 
für ein eindrucksvolles Spielerleb- 
nis Auch wenn der abstrakte Stil 
gewöhnungsbedürftig wirkt, macht 
TxK bereits nach kurzer Spielzeit 
süchtig. Ein Tipp noch: Nutzt das 
Digitalkreuz zur Steuerung... UH 


9. MM . Nu "x 
ERT ELEC RRIC DEATH 


E 
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Boni en masse: Gute Leistungen und aufgesam- 
melte Gegenstände sorgen für ein Effektgewitter! 


Unspektakulàr: Grafik, Atmospháre, Story und 
Steuerung sind leider unterdurchschnittlich. 


ADVENTURE | In der gleichnami- 
gen PC-Adventure-Serie fungiert 
Adam Venture bereits seit 2009 
als Hauptheld in bislang drei Spie- 
len, die nun als Komplettpaket un- 
ter dem Titel Adam's Venture: Chro- 
nicles im PSN für die PS3 verfügbar 
sind. Für knapp 12 Euro gibt's also 
mehr als zehn Stunden Adventure- 
Kost mit über 60 Rátseln, bei denen 
es sich weitgehend um Logikaufga- 
ben handelt. Klingt so weit nicht 
schlecht, aber macht's auch Spaß? 


Auf der Suche nach Motivation 

Nach dem Spielstart wird schnell 
klar, dass der draufgángerische 
Adam eigentlich gar nicht so mu- 
tig ist, wie er sich in der Öffentlich- 
keit prásentiert. Der junge Mann ist 
einfach nur ein bisschen dämlich 
und akzeptiert deshalb auch jeden 
noch so wahnwitzigen Auftrag mit 
Freuden. So führt die Story des ers- 
ten Adventures den guten Adam in 
den nahen Osten, um den antiken 
Aufzeichnungen eines Tempelrit- 


Saftlos: Genre- Fans stören sich am langweilen 
Spielablauf und für Kids sind die Rätsel zu Schwer. 


Adam’s Venture: Chronicles 


EEE] Klassische Adventure-Kost in dreifacher Ausführung - leider drei Mal schlecht! 


ters nachzugehen, die angeblich 
den Zugang zum Garten Eden of- 
fenbaren sollen. Mit von der Par- 
tie ist Adams Assistentin Evelyn, 
die meist per Funk hilfreich ins Ge- 
schehen eingreift. Im zweiten Ad- 
venture dreht sich alles um das 
Grab Salomons, während Teil 3 in 
Rückblicken den Werdegang von 
Adam erzählt. Keine der Storys 
kann überzeugen, der jeweils line- 
are Spielablauf motiviert kaum und 
die Rätsel wirken aufgesetzt. UH 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER ` Vertigo Games 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 1,5 GByte 
TERMIN = 5, Februar 2014 
Sien nn 2; Mem 


Wertung & Fazit 


Adventure-Zocker 
erhalten drei Spiele, 
denen Charme und 
Liebe zum Detail fehlt! 


Verhór: Die Dialoge mit anderen Charak 
ren machen einen Großteil des Spiels aus.” —_ _ an 


ADVENTURE | Wie schon in der 
ersten Episode schlüpft ihr wieder 
in den Pelz von Sheriff Bigby, dem 
einstmals großen bösen Wolf. Das 
schockierende Ende des Vorgän- 
gers hat bei ihm tiefe Spuren hin- 
terlassen und er setzt nun alles da- 
ran, den geheimnisvollen Killer in 
seine Klauen zu bekommen. Jedes 
weitere Wort zur Story wäre wohl 
schon zu viel verraten. Es sei nur so 
viel gesagt, dass Smoke & Mirrors 
in Sachen Spannung und Inszenie- 


www.playdrei.de 


rung das gleiche hohe Niveau wie 
die erste Episode Faith erreicht und 
wieder eher als eine Art interaktiver 
Film zu verstehen ist. Noch immer 
machen Dialoge unter Zeitdruck 
einen großen Teil des Spiels aus, 
wobei eure Entscheidungen in den 
Gesprächen oftmals weitreichen- 
de Konsequenzen nach sich ziehen 
können. Hinzu gesellen sich kleine- 
re Rätselpassagen, die jedoch sehr 
leicht zu lösen sind, und rasant prä- 
sentierte Actionszenen, die es per 


| Was für ein Biest!: Kämpfe gegen andere 4 


Márchen-Gestalten werden per QTE geführt. 


The Wolf Among Us - Ep. 2: Smoke and Mirrors 


EEE] Bigby Wolf nimmt die Spur des Killers auf. Wer steckt hinter der Mordserie? 


Quicktime-Events zu meistern gilt. 
Die Soundkulisse und die hervor- 
ragenden englischen  Synchron- 
sprecher sind über jeden Zweifel 
erhaben und der düster-dreckige 
Comic-Look des Spiels sieht her- 
vorragend aus. Allerdings bricht die 
Framerate ófters mal ein und die 
Episode ist mit knapp zwei Stun- 
den Spielzeit sehr kurz gehalten. 
Nichtsdestotrotz kann man Bigbys 
Abenteuer jedem ans Herz legen, 
dem gute Storys wichtig sind. CD 


nfos 

SPIELER 1 
E a 
DOWNLOAD- GROSSE ca. 612 MB 
TERMIN 5. Februar 2014 


PREIS 4, 99 Euro; Season- Pass 12, 99 Euro 


Wertung & Fazit 


aber leider ein ziem- 
lich kurzes Vergnügen. 


7 8 Der Márchen-Krimi 
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test play? 


Hier findet ihr Seren eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS4, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 


Ge Grand Theft Auto V 


= Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 


2 Grand Theft Auto 


IV a> 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
Pen GTA: Episodes from Liberty City Ay 
E Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 


Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 


God of War 3 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
Ez God of War: Ascension PEU 
Se Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
B God of War Collection: Vol. | EN 
U$ Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 
= God of War Collection: Vol. H a? 
Ga Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


he Dead Space 3 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 


Dead Space 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 


Dead Space 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 


WERTUNG 


Der Horrorfaktor lásst nach Teil 1 nach, aber der SpaBfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 


WERTUNG 


Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse. 


T Red Dead Redemption E 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


DmC: Devil May Cry 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 


Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 


2 Max Payne 3 


WÄR Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 


Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Acti 


2 
zh 
E 
= 


Hitman: Absolution 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 
Infamous 2 o 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
Ra Infamous or 
CA Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 8 


Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


EN Metal Gear Rising: Revengeance pum 
bei Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 87 


Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkampf 


Di 


, e, Prototype 2 WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 

Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 
Resident Evil 6 o 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 


ER Resident Evil 5 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


Bayonetta 


Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 


Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


Fra Dante’s Inferno 
"^ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 
"m. Splinter Cell: Blacklist RZ 
m Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 


Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish 
E Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 
Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — dena 


85 


The Last of Us Left Behind 


Lang mussten wir warten, jetzt ist der Story-DLC für The 
Last of Us endlich erháltlich — Vorhang auf für Left Behind. 


ACTION-ADVENTURE | All- 
zu viel zu erzählen gibt es zu 
Left Behind natürlich nicht 
— die Story steht wie schon 
im Hauptspiel im absoluten 
Fokus des DLCs und sie vorab 
zu spoilern würde dem Mini- 
Add-on einen Großteil seiner 
Faszination rauben. So viel sei 
jedoch gesagt: In den insge- 
samt rund zwei Stunden Spiel- 


30123910 


zeit springt ihr zwischen zwei 
verschiedenen Zeitebenen hin 
und her — verkörpert jedoch in 
beiden Ellie. 

Ein Aspekt der Story dreht 
sich um Ellies Vorgeschich- 
te, genauer gesagt um das 
Verhältnis zu ihrer besten 
Freundin Riley. Diese offen- 
bart der Protagonistin in ihrer 
allerersten Szene, dass sie 


nun Mitglied der Fireflies, also 
der Rebellengruppierung der 
TLOU-Welt, ist. Welche Aus- 
wirkungen dies auf das Ver- 
hältnis der beiden hat, wie die 
Konsequenzen aussehen und 
was letztendlich dabei rum- 
kommt, all das wollen wir euch 
jedoch an dieser Stelle nicht 
spoilern. Allerdings bleibt euch 
wie vom Hauptspiel gewohnt 
das eine oder andere Mal ein 
dicker Kloß im Hals stecken, 
wenn euch Left Behind mit 
erzählerischen oder spielme- 
chanischen Mitteln verdeutli- 
cht, wie unnachgiebig und vor 
allem hoffnungslos die dysto- 
pische Spielwelt eigentlich ist. 
Im Riley-Part der Story wird 
dies dadurch erreicht, dass die 
Action eher in den Hintergrund 
rückt und ihr stattdessen ein 
verlassenes Einkaufszentrum 
erkundet. Man merkt den bei- 


80 


play? 


den Mádels richtig an, in was 
für einer düsteren Zukunft sie 
leben, wenn sie etwa von ba- 
nalen Dingen wie Horror-Mas- 
ken oder Foto-Kabinen faszi- 
niert sind. Gerade der Wechsel 
vom unbekümmerten Spielen 
und Herumalbern zu ernste- 
ren Themen wie Rileys Firefly- 
Ausbildung sorgt für eine un- 
heimlich beklemmende, fast 
tragische Atmosphäre. 

Im Gegensatz dazu steht der 
zweite Part der Story, der euch 
ebenfalls in die Rolle von Ellie 
steckt und eine geschichtliche 
Lücke des Hauptspiels füllt, 
ohne dabei jedoch zu wirken, als 
hätte er von vornherein gefehlt. 
Mehr noch: Wer das Haupt- 
spiel noch nicht beendet hat, 
sollte dies tun, bevor er Hand 
an Left Behind legt, da man sich 
sonst einer der spannendsten 
Szenen von The Last of Us be- 
raubt. Auf jeden Fall steuert ihr 


wie erwähnt auch hier Ellie und 
wandelt eher auf den Game- 
play-Pfaden des Hauptspiels: 
schleichen, kámpfen, craften. 
Schick dabei: Mitunter trefft 
ihr auf Banditen und Infizierte 
gleichzeitig. Wer also aus si- 
cherer Entfernung eine Flasche 
vor die FüBe eines Banditen 
wirft, kann dabei zugucken, wie 
sich Clicker und Räuber gegen- 
seitig aus dem Weg ráumen. 
Doch nicht alles ist perfekt 
an Left Behind. Einen allzu ho- 
hen Wiederspielwert hat der 
DLC beispielsweise nicht — wer 
einmal durch ist, kennt alle 
Story-Twists. Und dann sind 15 
Euro für rund zwei Stunden Un- 
terhaltung doch recht happig, 
das Erlebnis ist es aber anders- 
rum allemal wert. Etwas über- 
rascht waren wir zudem, dass 
die Vorgeschichte von Ellie 
nicht komplett aufgelóst wird 
und sogar ein Hintertürchen 


für eine weitere Fortsetzung of- 
fen lásst. Doch wir geben auch 
gleich Entwarnung: Einen Cliff- 
hanger braucht ihr nicht zu be- 
fürchten, das Ende funktioniert 
auch so — und das vielleicht 
sogar besser, da es die Fantasie 
anschürt. Wie dem auch sei: 
Wem der Preis nicht zu happig 
ist, der bekommt mit Left Be- 
hind noch einmal die volle Pa- 
ckung The Last of Us — genauso 
spannend, atmosphárisch und 


spielerisch top. SL 
DLC-Infos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Naughty Dog 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 5,3 GByte 
TERMIN 14. Februar 2014 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Sehr atmosphärischer 
DLC, der sich nahtlos in 
das Hauptspiel einfügt. 
Allerdings recht teuer. 


play? test 


Strategie 


XCOM: Enemy Within 
is Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


WERTUNG 


Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


z Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
| Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 


Disgaea 3: Absence of Justice 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 


WERTUNG 


Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 


Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


Sid Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 


WERTUNG 


El E 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 


[aus Valkyria Chronicles 
e Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 


Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


E 


Ego-Shooter 


Eu Killzone 3 
Des Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 
"A Killzone 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was e: 


ES 


s gibt. 


Bioshock 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
Fi Bioshock Infinite 
‘ale Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
[y Bioshock 2 

"mS Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 


Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmospháre. 


EN 


du Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 
ġ Call of Duty: Modern Warfare 2 
| Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 
TS Call of Duty: Modern Warfare 3 
` Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 
Call of Duty: Ghosts 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 
Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 
Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 


“©: 


WERTUNG 


kl 


Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


tO 
N 


Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


PR Battlefield 3 
Eam Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
Battlefield: Bad Company 2 


A Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 


= Battlefield 4 


E Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 


| 3 Battlefield: Bad Company 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


KE 


|## Unreal Tournament 3 
idis Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 


Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


Ex: FarCry3 — 
m Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 
ps FarCry2 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
[73 Resistance 3 

Wa Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 


Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 


Crysis 3 
BE Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 
i Crysis 2 


CS Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 


WERTUNG 


Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen. 


Far Rage 
t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 


TH 


87 


Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 
la Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 


WERTUNG 


Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


== Bulletstorm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


85 


Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play? 
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Beat 'em Up 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/11 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


Blazblue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


[X Persona 4 Arena FEES 
DA Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplätze. 


Dead or Alive 5 Ultimate o 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


Soulcalibur 5 o 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 87 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


di Street Fighter X Tekken Qu 
‘nad Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 86 
A Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Sec) Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut. 


EX Tekken Tag Tournament 2 rag 
"E. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 ERE 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Für das erste Videospiel zu Der 
Pate lud EA Marlon Brando zu 
Sprachaufnahmen ein. Der war jedoch 
mittlerweile so alt und schlecht zu 
verstehen, dass die Aufnahmen zu 
nix zu gebrauchen waren. Im Spiel 
hórt ihr daher einen Imitator. 


| Sportspiel 


= FIFA 14 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 


© 
© 


Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenz-Umfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion ET] 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Fo Pro Evolution Soccer 2013 an 
‘he Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im FuBball-Genre. 


UFC Undisputed 3 og 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 90 


Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


NHL 14 WERTUNG 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem FIFA nicht verstecken. 


Z Tiger Woods PGA Tour 14 el 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 
Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


Top Spin 4 | WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 


Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


s NBA 2K14 WERTUNG 
CHA Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


WWE 2K14 pui 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 87 


Wrestling ist ein einziger großer Zirkus — der als Videospiel echt Laune macht. 


m SSX 86 

/^. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 8 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 

y NBA Jam WERTUNG 
FX Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 85 


Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


Virtua Tennis 4 85 | 
Ed Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Borderlands 2 DLC 


Liebe liegt in der Luft — und jede Menge Blei. 


EGO-SHOOTER | Rosen sind 
rot, Veilchen sind blau (okay, 
violett) ... und tun weh! Und Va- 
lentinstage sind für die Katz’, lei- 
der auch im Borderlands-Uni- 
versum. Wie der Tag der Liebe 
und das Mekka für Waffenfana- 
tiker zusammenpassen? Ganz 
einfach: Am 12. Februar er- 
schien der vierte Ableger der 
Kopfjáger-DLC-Reihe, der (wie 
die drei zuvor erschienenen Mi- 
ni-Add-ons) auf der Thematik ei- 
nes der typisch amerikanischen 
Feiertage aufbaut, in diesem Fall 
dem Valentinstag. Busenwun- 
der Moxxi schickt euch los, Zu- 
taten für einen Liebestrank zu 
besorgen, um die Vermählung 
zweier besonders „hübscher” 
Exemplare der rivalisierenden 


Gp tera 
T9 resi 
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Zaford und Hodunks (bekannt 
aus der Hauptspiel-Kampagne) 
sicherzustellen. Das beinhaltet 
natürlich jede Menge Schieße- 
reien, die mangels neuer Feind- 
modelle aber fix öde werden. 
Gute Knarren sucht man mit der 
Lupe, aber hey — das Ding ist 
nach knapp einer Stunde rum, 
viel Zeit bleibt also eh nicht. Zum 
Abschluss der Mini-Questreihe, 
in der es unter anderem ein Wie- 
dersehen mit dem Innuendo- 
Bot gibt, erhaltet ihr ein neues 
Kopfmodell für eure Klasse so- 
wie einen dazu passende Skin, 
sprich: Wer das Teil nicht nur mit 
einer Klasse durchzockt, ist a) 
lánger bescháftigt und erhált b) 
neue Outfits für alle Recken (bis 
zu sechs), die andernfalls rund 


The ibinbrew Room 


je einen Euro kosten würden. 
Der Preis ist aber auch schon al- 
les, was für die Anschaffung des 
DLCs spricht. Die Story ist für 
Borderlands-Verhältnisse öde 
und viel zu kurz — kaum habt ihr 
angefangen, ist das Ding auch 
schon vorbei, da helfen auch ein 
paar nette One-Liner nicht. NB 


DL C-Infos 

SPIELER 14 
ENTWICKLER —  Gearbox 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 950 MByte 
TERMIN 12. Februar 2014 
PREIS - 2,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Für Skin-Sammler nett, 
aus Story-Sicht zu 
kurz und unter 

BL 2-Standard. 


82 | 04.2014 | play? 


www.playdrei.de 


Far Cry: [he Wild Expedition 


Viermal Far Cry zum günstigen Preis? Klingt gut, oder? 


EGO-SHOOTER | Die Far Cry- 


das herrlich abgedrehte und be- 


lich und enttáuschend: Sowohl 


PS4-Top-35 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


WERTUNG 


Ke 
N 


BE 


Reihe zählt mittlerweile zu den tonttrashige Far Cry: Blood Dra- Blood Dragon als auch Far Cry | FIFA14 — — 90 
N ` r ; DES Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 
etablierten  Schwergewichten gon, auch wenn es sich spiele- Classic liegen der Box nur als 
B = i i i F by i Flower eg 
der Ego shooter Zunft. Bisher risch kaum vom Hauptspiel = simalar Download-Code bei. = Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 90 
war es allerdings nur den PC- Cry 3 unterscheidet. Eigentlich wäre für 40 Euro auch mehr drin 
i E Se NBA 2K14 an 
Spielern vorbehalten, alle Teile absehbar, aber dennoch árger- gewesen. SL | Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 90 
der Reihe 20 dole ene Bee erste The Pinball Arcade EE 
Far Cry erschien nur für PC. Und Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 89 
wie unser Test im PSN-Bereich Zen Pinball 2 SE 
zeigt, wäre es auch besser dabei Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 88 
geblieben. Dafür ist der Rest der Assassin's Creed 4: Black Flag p 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 87 


„wilden Expedition” den Aus- 


flug wert. Far Cry 2 ist trotz al- THE Killzone: Shadow Fall 
THE WILD Exp Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 
ler Unkenrufe immer noch ein & E" EDITION enre: Ego-Shooter | Ausgabe: D 
Thief 


unterhaltsamer Shooter, der vor 
allem durch sein Afrika-Setting 
Eigenständigkeit gewinnt, und 
Far Cry 3 gehört zu den besten 


Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


KR ER ER 
kB KR mE 


. Resogun or 

Shootern der letzten zwei Jahre. Genre: Action | Ausgabe: 02/14 85 
Heimlicher Star der Box ist aber b Trine 2: Complete Sto: Cen 
Hollenspiel Genre: Jump ry | Me 02/14 83 


Gay Dark Souls 2 


Lego Marvel Super Heroes 


= 


b Ä Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 82 
Rennspiel rey Dark Souls s 
Gran Turismo 6 "ES KALA Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 Madden NFL 25 PIU 
i k 1 90 EE Demon's Souls pag Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 82 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 Hersteller: N Bandai | Ausgabe: 08/10 87 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! CIE CLUB ameo Bancar EEE » 5 Outlast Wertung 
e Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! Genres AcHonAciventure IAussabes 04/14. K NEU! | 
= Burnout Paradise 88 m Fallout 3 Cm enre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/ 
= Hersteller: Electronig Arts Ausgabe: 02/08. > À CR Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 Skylanders Swap Force EET 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile MS-Spiele. Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 81 
Fas Dirt 3 FF] 77 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin i Doki Uni cmn 
£g. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 88 = .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 eege EE 02/14 80 
Colin McRae Dirt 2 87 Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. s d SE i 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 n 1 . Fi SE ound Shapes 80 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. prem een eld denies rm Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 
Ez" F12012 - Final Fantasy XIII-2 Strider Dg 
S Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 8 f ` Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 90 Genre: Action | Ausgabe: 04/14 £ NEU! | 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. R- Final Fantasy XIII DC Uni Onli 
A E A Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 niverse Online Sa 
Sonic & All-Stars Racing Transformed Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens - auch auf der PS3. Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 02/14 79 


Z4 Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 


Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. a Mass Effect 3 . Injustice: Götter unter Uns — Ultimate Edition Wertung 
BI emeng vd Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 02/14 78 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 MEER ; 

Funracer à la Mario Kart mit richti + Autos und Elektro-Musik — stylish! See e GT TS eM UE Don't Starve 77 

E - Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. Genre: Adventure | Ausgabe: 03/14 
Driver: San Francisco 97 The Elder Scrolls 5: Skyrim 
- Ubi : 87 : Escape Plan [eps 
E nua sea en 87 Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 El Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 76 
r spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 
Pure 87 Deus Ex: Human Revolution Director's Cut Just Dance 75 
` Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 Genre: Musikspiel | Ausgabe: 02/14 

Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmosphäre. Need for Speed: Rivals MERTUNG 

mm Grid 2 WERTUNG Diablo 3 Genre: Rennspiel | Ausgabe: 02/14 75 

ES) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 Warf Cmm 

Race Driver Grid Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne. ^ ar ure TRITT 75 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 85 77 Tales of Xillia ENTER idles Ge 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. X+ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 87 Flow "E 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed (arm Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts. Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 A Dragon Age: Origins Tiny Brains [EZ 
Need for Speed: Shift P$ Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 85 Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 73 

fl Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 fh Dragon Age 2 OL " pz 
Need for Speed: Hot Pursuit Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 Angry Birds an be: 02/14 71 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 85 Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. CUL EEUU CTS EAT ES 

Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei MS auf ihre Kosten. Dragon's Dogma: Dark Arisen WERTUNG Super Motherload pum 

a Split/Second: Velocity Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 71 

«os Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 Se Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. The Playroom Dim 

Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. Kingdom Hearts HD 1.5 Remix Genre: Partyspiel | Ausgabe: 02/14 68 
Motorstorm: Apocalypse LS. Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/ 13 . À Contrast — 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 62 
Ca Motorstorm: Pacific Rift SCH Resonance of Fate 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 Hersteller: Sega | Ausgabe: 04/10 5 Knack : 

Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. Schräge Helden und ein einzigartiges Konzept zeichnen den Geheimtipp aus. Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 01/14 
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(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception RES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
Ew Uncharted 2 ne 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
E Uncharted an 
E Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Die ee um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


Batman: Arkham City WERTUNG 
Hersteller: Warner ree m 11/11 92 

Batman: Arkham Asylum WERTUNG 
n Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 90 
Fei Batman: Arkham Origins pu 
dii Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 86 


Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


DN The Last of Us 
Kä Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 
ES EE und erzáhlerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


“©: 
N:JẸ 


Assassin’s Creed 2 e 
di Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
ZC Assassin's Creed: Brotherhood ET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin’s Creed: Revelations D 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
Assassin's Creed 3 EFT 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
' Assassin's Creed VES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
UE Assassin's Creed 4: Black Flag VES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 

Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


| Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection 
A Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 90 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann’s halt. 


Beyond: Two Souls WERTUNG 
4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 89 


Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


== Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus WD 
Ta Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 


"ER" 


-Gewehren. 


> 


d à bi OT I: 


z 
F 


Musik- ge Partyspiel 


r, genauer gesagt 
o vt Ul EU Sicherlich 


on-Shoote 


f schon mal zugreifen. 


hat der Titel einige So 
Schlauchlevels, Balancing - TU 
auch die Technik waren nicht ` 

ganz optimal. Doch Space H 
ne macht unheimlich Laune, der 

schnellen, actionreichen Kämp- : 
fe und der düster-dreckigen At- | 
mosphäre wegen. Sogar der | 
schicke Mehrspieler-Part hat | 
heute noch seine Anhänger. Für | 
10 Euro (Amazon) kann man d 
E E 


ägenschwert 
Und 


5 


entar 
„Macht trotz der Mängel 
nach wie vor tierisch Laune“ 


3 Sascha Lohmüller Redakteur 


Aufgrund der objektiv gesehen doch vorhandenen Mängel 
musste ich Space Marine damals leider den Award ver- 
wehren. Aber ich ertappe mich selbst heute noch dabei, 
hin und wieder ein paar Orcs zu zersägen. Space Marine 
macht wirklich keine Kompromisse: Die Kämpfe sind 
schnell und hart, die Atmosphäre düster und böse — die 
Quintessenz von Warhammer 40.000 also. 


ie 
` 


Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


= Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 


Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


! Darksiders 2 pug 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
Darksiders DE 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 


PlayStation Vita 


Persona 4 Golden MR 
is Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 9 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


bai 


Tearaway 50 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 E 0 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


Ratchet & Clank: All 4 One P 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 87 
Ratchet & Clank: A Crack in Time EET 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 87 
Ratchet & Clank: Nexus Py 

= Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blaz 


© 


lue. 


El 


Zero Escape: Virtue's Last Reward gp 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 88 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


EH Ratchet & Clank: Tools of Destruction 
E Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/07 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 
E. Tomb Raider Trilogy 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 85 
Die berühmteste Archáologin der Welt macht nach wie vor eine gute u 


Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 

Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 


Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei MS] 


EH Rock Band oo 
M Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 03 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 SE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 85 

Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 
DJ Hero 2 nn 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero on 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 

Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 

Guitar Hero 5 oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
Guitar Hero Metallica oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock PRES 
J| Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 
Sc) Guitar Hero: World Tour or 
À Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte. 


Dead or Alive 5 Plus 
Genre: Beat’em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


SI 


= FIFA Football 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab’s kurz davor FIFA Football 


I 


Little Big Planet | 37 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 8 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstä 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein d ilm. 


Killzone Mercenary o- 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 D 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 
Metal Gear Solid HD Collection pau 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 CH 


Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 
Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair. 


Monkey Island: Special Edition Collection 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 
Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


Lumines: Electric Symphony Ey 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 
ee sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste W. 


EP 
ES 


Per Rayman Origins 
GI Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und \ 


09 
E 


s 


ta. 


uti. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 ER 
Zah Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run- Ë 


A. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat ’em Ups, wie dieses Spiel akt 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 
Prince of Persia: Die vergessene Zeit 
Prince of Persia Trilogy or 

ew Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 
Catherine em 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem unfassbar witzig. 
Ka Little Big Planet 
Rayman Legends 
= 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 
Sonic Generations 85 


Jump & Run/Geschickl. 
CH Little Big Planet 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
Der Puppenspieler 50 
' Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 


Portal 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Kuna Ser 
e Rayman Origins 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein H 


Uncharted: Golden Abyss peu 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3- Reihe. 
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PlayStation Network 


H 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 


Journey 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 


Resident Evil 4 HD 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 


Velocity Ultra 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 
Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 

e Zen Pinball 2 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 

Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 
Beyond Good & Evil HD 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 
Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 
Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 
Dead Nation 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 
Flower 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Guacamelee! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 
Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 


Rain 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Crysis 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 
Darkstalkers Resurrection 

Genre: Beat ’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 
Final Fight: Double Impact 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 

Hotline Miami 

Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 

Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 

Lone Survivor: The Director’s Cut 

Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 
Ratchet: Gladiator 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 
Mega Man 10 

Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 
Renegade Ops 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 

The Unfinished Swan 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Baphomets Fluch 5: Der Sündenfall (Ep. 1) 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 
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Bit.Trip presents... Runner 2: Future of Rhythm Alien [53 


Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 
Joe Danger 

Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 

Far Cry: Blood Dragon 

Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 
Lumines: Supernova 

Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
Outland 

Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 
Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 
Skullgirls 

Genre: Beat’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/12 
Söldner-X 2: Final Prototype 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Spelunky 

Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/13 
Splinter Cell: Chaos Theory HD 

Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 

The Walking Dead: Season 1 

Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 02/13 


The Walking Dead: Season 2 (Ep. 1) 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 03/14 
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Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play3-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat stellt euch Christian die Spiele vor, die ihn zur Weißglut trieben, ob es nun am unausgewogenen 
Balancing lag oder an fiesen Design-Patzern: „Schwer und fair ist immer okay — man will ja schließlich gefordert 
werden. Wenn ich aber wegen grober Mängel oder Unfairness nicht weiterkomme, dann könnte ich platzen!“ 


6 Rocky (SEGA Master System) 


tras 


Tja, von Lizenzschrott ahnte ich im Kindesalter leider noch 
nichts. Für die damalige Zeit sah Rocky sogar ziemlich gut 
aus, das Gameplay war aber leider für die Tonne. Der erste 
Kampf gegen Apollo Creed war noch unglaublich einfach, 
aber bereits der zweite Fight gegen Clubber Lang war gerade- 
zu unschaffbar, da er einem permanent die Kauleiste polierte. 
Natürlich müßig zu erwähnen, dass die im Handbuch 
gelisteten Spezialschläge nie funktionierten. 


5 | TNA iMPACT! (PS3) 


e ke 


mme «dl 


Als Wrestling-Fan musste ich natürlich zugreifen, als ich damals 
TNA iMPACT! für zehn Euro im Laden liegen sah. „Da kann man ja 
nichts falsch machen!“ dachte ich und konnte noch nicht ahnen, 
wie sehr ich mich irren sollte. Die dámliche Story des Karriere- 
Modus und die lächerlich wenigen Modi und Aktionen mal außen 
vor, war auch das Gameplay furchtbar. Im spáteren Verlauf 
konnten die Gegner alles kontern, wáhrend die eigenen Konter 
natürlich nie funktionierten. Na das macht doch Spaß! Nicht. 


GTA: San Andreas (PS2) 


Ich bin ein riesiger Fan der GTA-Serie und auch San Andreas 
ist ein super Spiel, das mich sehr begeisterte, mir allerdings 
mit einer Mission schon früh die ersten grauen Haare sprießen 
ließ. In besagter Mission soll man mit einem Geschütz Unmen- 
gen kleiner Modellflugzeuge abschießen, doch die hakelige 
Analog-Stick-Steuerung beim Zielen wollte so gar nicht 
hinhauen. Erst gefühlte 1.000 Versuche und zehn Wutanfälle 
später war es endlich vollbracht. 


Zurück 


Jeder, der je einen Teil dieser Reihe gespielt hat, wird diese 
Situation kennen: Man liegt mit drei Sternen Vorsprung scheinbar 
uneinholbar vorne, die letzte Runde ist beendet und man möchte 
gerade höhnisch über die unterlegenen Freunde lachen. Dann 
jedoch kommt die Abrechnung. Plötzlich ist es nichts mehr wert, 
der beste Spieler gewesen zu sein, denn das Spiel tritt einem mit 
Anlauf zwischen die Beine, indem es die anderen vorbeiziehen 
lässt, weil die auf mehr blöde rote Felder getreten sind. WTF?! 


Batman Forever (Game Boy) 


Der achtjährige Chris (Anm. d. Red.: Wir dachten, du wärst zwölf!) 
ist riesiger Batman-Fan und sieht dieses Spiel im Laden — nach 
einigem Betteln bei den Eltern darf er das begehrte Modul in sei- 
nen Handheld schieben. Blöd nur, dass er sich genauso gut eine 
Banane oder Rindenmulch in den Modulschacht hátte stecken 
können — und die hätten wahrscheinlich besser funktioniert! 
Andauernd wird man von unsichtbaren Hürden gestoppt, weil die 
absurde Steuerung nicht erklárt wird oder gar nicht funktioniert. 


The Getaway (PS2) 


Lange hatte ich es verdrángt, bei diesem Thema kam The 
Getaway dann aber doch ganz hinterlistig wieder zum 
Vorschein. Auf dem Papier klang Sonys Gangster-Geschichte 
im virtuellen London ja wirklich gut, aber die katastrophale 
Steuerung und die schrecklichen Fahrpassagen waren schon 
damals nicht mehr zeitgemäß. Hinzu kam noch, dass der Held 
sich von Wunden elend lange erholen musste, indem er sich 
an eine Wand lehnte. Und auch das funktionierte nicht immer. 
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Dolce Vita: Mit einem Ferrari F40 am Fuße des berühmten Kolosseums in Rom entlangdriften... 


das hat was! 


Wir drehen weiter fleißig unsere Runden und versorgen euch mit allen News aus der Welt von Gran Turismo 6. 


Das große Rasen geht weiter! 


Red Bull verleiht Flügel und neuerdings auch Turbinen. Polyphony Digital beschert euch 
jede Menge Saisonveranstaltungen und kurz nach Redaktionsschluss wohl auch eine 
neue Strecke. Wir werfen einen genauen Blick auf die letzten Updates. 


ETC 


DAS COMPUTEC-SIMRACING-TEAM 


Ze, 


Bevor wir loslegen: Danke für euer 


Feedback und die vielen Mails! Wir 
halten euch auch weiterhin auf dem 
Laufenden, was sich in der Welt von 
Gran Turismo 6 tut! 

Diesen Monat beleuchten wir in Zo- 
ckenheim den zweiten Teil der Red 
Bull X Challenge, grübeln über das 
Echtgeld-Modell und verraten euch 
erste Details zu einer brandneuen 
Strecke! Und wie immer gilt: Habt 
ihr Wünsche, Anregungen oder 
Kritik? Schreibt uns einfach an 
zockenheim@computec.de Frohes 
Rasen, viel Spaß beim Lesen! DM 


Red Bull X Challenge 


= 


Millimeterarbeit: Schon der Gran Turismo Red Bull X2014 ist schwer zul 
— — —— —— N —— 
bándigen und macht Überholmanöver zu einem waghalsigen Unterfangen 


S aubsauger: Gut zu erkennen ist hier die Turbine, die — 
| dem Red Bull X2014 Fan Car absurd viel Grip verleiht. © 


ornari EE "I 


Im zweiten Teil der Red Bull X Challenge wird es wirklich knifflig. Nach dem Aufwärmprogramm im Red Bull Kart und mit dem Red Bull X2014 Junior lässt 
man euch hier auf die richtig mächtigen (Fantasie-)Boliden los. Viel Übung und eine hohe Frustgrenze sind nötig, immens viel Spaß macht es dennoch! 


Sofern ihr die ersten zwei Bereiche der Red Bull X 
Challenge erfolgreich abgeschlossen habt, erklärt 
euch Sebastian Vettel ein paar Takte zu den Ge- 
schossen, die ihr als Nächstes pilotieren dürft. 
Zunächst klemmt ihr euch hinter das Steuer des 
Red Bull X2014 Standard. Ein aerodynamisch ex- 
trem ausgefeilter Wagen mit einem 800 PS starken 
Motor unter der Haube. Kein anderes Auto im Spiel 
kann mit áhnlichen Fahrleistungen aufwarten, der 
Grip in Kurven ist unglaublich und es dauert eine 
ganze Weile, bis ihr euch an das Fahrverhalten 
gewühnt habt. Eine fünf Kurse lange Rennserie 
müsst ihr erfolgreich absolvieren, dann gewinnt ihr 
— neben etlichen Credits — auch ein Exemplar des 
Red Bull X2014 Standard. 

Kaum überraschend, dass ihr dafür einige Anláufe 
brauchen werdet. In erster Linie kämpft ihr gar 
nicht gegen die anderen Fahrer im Feld, sondern 
eine ganze Weile erst mal gegen euren eigenen 


| Wagen und versucht selbigen auf der Straße zu 
| halten. Jeder kleine Ausritt aufs Gras wird mit 


einem Dreher oder Abflug quittiert, es ist wirklich 
kein Raum für Fehler da und alles geht extrem 


| schnell. Hat man den Bogen aber erst mal raus, 
| macht es unheimlich viel Spaß, diese Renner 
^| schnell um die Strecke zu bewegen. 


Zwei kleine Tipps in diesem Zusammenhang: 

1. Ihr müsst extrem vorsichtig lenken! Gerade das 
Einlenken in schnelle Kurven erfordert sehr viel 
Fingerspitzengefühl, weil ihr keine Zeit zum Korri- 


gieren habt und weil Korrekturen bei den enormen 
Geschwindigkeiten meist zu Instabilität und einem 
Unfall führen. 

2. Der Grip ist auch bei geringen Geschwindig- 
keiten schon enorm und ihr kónnt sehr früh aus 
Kurven herausbeschleunigen, ohne einen Dreher 
zu riskieren — viel früher als mit herkómmlichen 
Rennwagen. Meistens könnt ihr schon am Schei- 
telpunkt einer Kurve voll aufs Gas steigen und auf 
diese Weise oft an Gegnern vorbeiziehen. 

Richtig abgefahren wird es mit dem Red Bull 
X2014 Fan Car! Grundsätzlich ähnlich konstruiert 
wie die Standard-Variante, aber mit viel weniger 
Flügeln ausgestattet, bietet das Fan Car somit weit 
weniger Luftwiderstand, was Hóchstgeschwindig- 
keiten jenseits der 450 km/h gestattet. 

Den Großteil des Abtriebs besorgt hier eine am 
Heck angebrachte Turbine, die Luft unterhalb des 
Autos wegsaugt und es dadurch quasi an den As- 
phalt klebt. Eine Technik, die in dieser Form in den 
Siebzigerjahren auch in der Formel 1 zum Einsatz 
kam, aber rasch verboten wurde. Der „Fan“ erlaubt 
ähnlich schwindelerregende Kurvengeschwindig- 
keiten in schnellen Ecken wie das Standard-Mo- 
dell, bietet zusätzlich aber in langsamen Kurven 
noch mehr Grip. Im Gegensatz zu traditionell gene- 
riertem aerodynamischem Abtrieb ist die Turbine 
geschwindigkeitsunabhängig und generiert auch 
bei niedrigen Geschwindigkeiten Grip en masse. 
Ein irrer Ritt, den es so nur in G76 gibt. 
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In einem neuen Trailer zu G76 tauchte Anfang 
des Jahres plótzlich eine bis dato unbekannte 
Strecke auf. Ende Januar auf der Taipei Game 
Show verkündete Kazunori Yamauchi dann 
selbst die ersten Details und versprach, dass 
die Strecke Teil eines Updates „irgendwann 


im Februar" würde. Leider trudelte bis Re- 
daktionsschluss keine Aktualisierung mit 
einer neuen Strecke bei uns ein. Allerdings 
Sickerten noch folgende Details durch: 

Der neue Kurs ist offenbar an die Gegend 
um die spanische Stadt Zahara de la Sierra 


angelehnt und lánger als jede Strecke in 
Gran Turismo 6! Sogar länger als die legen- 
däre Nürburgring-Nordschleife ... Freunde, 
da wartet ein richtig dicker Brocken auf 
uns! Der ausführliche Fahrbericht folgt in 
der náchsten Ausgabe. 


Konkurrenz: Die Nordschleife ist vermutlich 
bald nicht mehr die lángste Strecke in Gran 


= | Turismo 6! Der für Februar angekündigte Kurs 


L oss 


= |icker 


| um die spanische Stadt Zahara de la Sierra 
soll noch lánger werden! 


LY 


28.01.2014 

Neben einigen Kleinigkeiten am Gameplay 
bringt das Update auf Version 1.04 auch 
inhaltliche Erweiterungen: 

Das Corvette Stingray Gran Turismo Concept 
steht zum Kauf beim Autohándler bereit, 
kann alternativ auch in der dazugehörigen 
Saisonveranstaltung gewonnen werden. 
Ebenso wie eine aufgemotzte Rennversi- 
on des Mercedes-Benz AMG Vision Gran 
Turismo (siehe Bild). Es gibt farbige Felgen, 
einen Zierstreifen rund um die Karosserie, 


einen großen Heckspoiler und das Ganze 
in etlichen neuen Farbkombinationen, 
vor allem aber: verbesserte Fahrleistun- 
gen gegenüber der Standardversion. Die 
ellenlange Motorhaube verhindert aber 
nach wie vor eine gute Rundumsicht in der 
Cockpit-Perspektive. 

Die spannendste Neuerung ist der zweite 
Teil der Red Bull X Challenge, der wir auf 
der linken Seite einen ganzen Kasten 
gewidmet haben. Hoffentlich können die 
Entwickler auch in Zukunft vergleichbare 


Futuristisch: Mit der spacigen Rennversion des Mercedes-Benz AMG Vision 
Gran Turismo schlängeln wir uns auf den Gipfel des Mount Panorama; 


Ein größeres Update inklusiver neuer Strecke steht vor der Tür, aber auch davon abgesehen lassen sich die Ent- 
wickler nicht lumpen und schieben konstant neue Spielinhalte nach. Bis dato alle gratis — vorbildlich! 


Inhalte liefern, die Challenge ist nämlich 
großartig geworden! 


12.02.2014 

Ein kleineres Update, das dem Spiel drei neue 
Saisonveranstaltungen beschert. Für alle drei 
müsst ihr einen passenden Wagen kaufen, falls 
Sich keiner in eurer Garage befindet. Es winken 
Credits, Goldpokale und Top-Platzierungen in 
den Ranglisten. Wie üblich kónnen nur Spieler, 
die im Besitz einer National-B-Lizenz sind, an 
den Saisonveranstaltungen teilnehmen. 


In diesem Monat verlieren wir ein paar 
Worte zum brandneuen Echtgeld- 
System in Gran Turismo 6. 


Mikrotransaktionen sind heute nichts Exotisches 
mehr. In vielen Free2Play-Spielen gehören sie 
zum Alltag und auch in unzáhligen Smartphone- 
Games kónnt ihr gegen echtes Geld zusátzliche 
Levels kaufen, schneller im Spiel voranschreiten 
oder Items erwerben, die ihr teilweise sonst gar 
nicht zu Gesicht bekommen würdet. 

Mit Gran Turismo 6 führt Polyphony Digital nun 
ein System ein, das euch erlaubt, Spiele-Credits 
käuflich zu erwerben. Groß war der Aufschrei, 
als diverse Rechenspiele die Runde machten. 
Rund 150 Euro müsse man berappen, um genug 
Credits für einen der teuersten Wagen im Spiel 
zu kaufen! „Was für eine Abzocke!“ echauffierte 
sich manch einer. 

Natürlich, wer von Anfang an die legendären 
Karossen für 20.000.000 Spielecredits fahren 
möchte, kann das jetzt gegen viel Echtgeld tun. 
Nur erhält man dadurch keine nennenswerten 
Vorteile im Spielverlauf und kann — statt der rund 
150 Euro - auch etliche Spielstunden investieren, 
um sich die Credits durch erfolgreich absolvierte 
Rennen zu verdienen. Diese Möglichkeit habt ihr 
in Gran Turismo ja ohnehin immer. Und seit dem 
Update auf Version 1.02 werden auch mehr Cre- 
dits ausgeschüttet als noch in der Grundversion 
des Spiels, sodass ihr wirklich immer genug für 
eine flotte Karre übrig habt. 

Besonders angenehm ist vor allem, wie dezent die 
Entwickler die Echtgeld-Option integriert haben. 
Zu keinem Zeitpunkt drängt euch Gran Turismo 
die Möglichkeit auf, echtes Geld für Spielcredits 
auszugeben. Wollt ihr das dennoch tun, müsst ihr 
fast ein bisschen suchen, bis ihr die Option „GT 
Store“ ganz links und ganz unten im Hauptmenü 
findet. Diese zurückhaltende Art und Weise, euch 
potenziell zusätzliches Geld aus den Rippen zu 
leiern, finden wir völlig in Ordnung und akzepta- 
bel. Zumal es ohnehin wenige Autos im Spiel gibt, 
die wirklich 20 Millionen Credits kosten. Alle da- 
von sind außerdem eher Sammlerobjekte und für 
den Spielfortschritt nicht zwingend notwendig. 
Was haltet ihr vom GT Store? Habt ihr selbst 
schon Credits gegen Echtgeld gekauft? Schreibt 
uns eure Meinung an zockenheim@computec.de! 
In diesem Sinne: Pedal to the metal und bis zur 
nächsten Ausgabe! 


Luxus: Kaum ein Wagen im Spiel ist $0 teuer 
fund exklusiv wie dieser Ferrari 250 GTO. 


 populires Fahrzeug, das gebaut wurde, um den Titel bei der GT Int 
wien OL 


aer vi Kataogestung 


«Cr. 20.000.000 >. eg 


Tm 
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1) Unser Kolumnist David Imola ist italienischer Ex-Rennfahrer und Simracing-Experte, móchte allerdings nicht erkannt werden, weswegen wir sein Foto verfremden mussten. 
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REPORT I Wir begeben uns auf 
Spurensuche in San Francisco, 
Montreal und London und sprechen 
mit Produzenten, Designern und KI- 
Experten, um das große Mysterium 
zu lüften. 


Zum Fürchten schön 

Flackerndes Licht, tanzende Schat- 
ten, Nervosität macht sich breit. Je- 
der Meter ist geprägt von Anspan- 
nung und Nervenkitzel, denn diese 
Kommando-Einheiten mit schwar- 
zen Kevlar-Rüstungen starten im- 
mer wieder hinterlistige Überra- 
schungsangriffe. In einer Sekunde 
hören wir ein Knacken, legen das 
FN-Scar-Sturmgewehr an, sondie- 
ren die Gegend. Plötzlich wirft sich 
ein Soldat durch die Glasscheibe 
des Fensters hinter uns. Wir wollen 
reagieren, drehen uns um, feuern 
— und verfehlen den Angreifer, weil 
er zur Seite rollt und uns mit einem 
Schuss in die Brust 70 Prozent Le- 


DOMINIC GUAY, 


Senior Producer von Watch Dogs 


e 


a 


>- 


„Es sind diese kleinen Dinge, die bewirken, dass ihr euch 
heimisch fühlt. Eine Frau knöpft ihren Trenchcoat zu, 
verschränkt die Arme und drückt die Kleidung näher an 
ihren Körper — das tun wir, wenn uns kalt ist, richtig? Wir ek 
haben unsere eigenen Verhaltensmuster beobachtet und Ų 
so realistisch wie möglich ins Spiel integriert." 


P Operation am offenen 


' KI-Hirn 


Von: Benjamin Kratsch und Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Moorhuhn-Armeen, dauerrempelnde Rennfahrer und Hans-Guck- 
in-die-Lufts: Die künstliche Intelligenz ist einer der háufigsten 


bensenergie abzieht. Verdammt! 
Unsere Morphium-Spritzen in Form 
von Heilpaketen sind aufgebraucht. 
Wir retten uns in Deckung, versu- 
chen einen klaren Kopf zu bewah- 
ren und überlegen, wie wir diese 
Stelle meistern kónnen. Cut. 

So spielte sich 2005 der Gru- 
sel-Shooter F.E.A.R. von Monolith 
Productions. So anspruchsvoll, so 
fordernd, so mitreiBend. Und wir 
fragen uns: Was ist eigentlich ge- 
schehen, dass wir heute kaum noch 
überlegen müssen, wie wir vorge- 
hen? Dass wir Kopfschüsse vertei- 
len als gábe es kein Morgen, Taktik 
nur in den seltensten Fállen gefor- 
dert wird? Und selbst im hóchsten 
Schwierigkeitsgrad von Call of Duty 
— auf , Veteran" — die KI nicht wirk- 
lich intelligenter agiert, sondern le- 
diglich besser trifft und vor allem 
mehr Schaden produziert? Story- 
telling, Schauspielkunst, lebendige 
Welten, unterspült vom Regen und 
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mit Raucheffekten, bei denen jeder 
noch so kleine Staubpartikel dyna- 
misch beleuchtet wird — all das gibt 
es in aktuellen Video- und Compu- 
terspielen. Doch warum wird dann 
die künstliche Intelligenz so ver- 
nachlässigt? Wir wollten es wissen. 
Los geht die Spurensuche ... 


Echte Kl ist ein Mythos 

Schon im Wort „künstlich“ steckt 
die eigentliche Natur künstlicher 
Intelligenz. KI ist ein Fake, eine 
Ansammlung von Skripten und im 
besten Fall cleverer Programmier- 
Routinen. Computerprogramme 
kónnen kein menschliches Hirn er- 
setzen. Werden wir im Multiplayer- 
Modus von Call of Duty beschos- 
sen, dann ist das eine Aktion, auf 
die unsere Reaktion folgt. Und die 
umfasst nahezu unendlich viele 
Móglichkeiten: In der Regel wer- 
den wir das Feuer erwidern, kónnen 
aber auch in Deckung springen. Je 
nachdem, wie stark der Titel auf 
Schnelligkeit ausgelegt ist, kann 
unsere Reaktion auf einer schnel- 
len Einzellósung basieren — etwa 
dem Versuch eines Kopfschusses 
oder Blenden via Granate und an- 
schlieBender Attacke — oder auf ei- 
ner ausgeklügelten Team-Strategie. 
Einzelaktionen führen beispielswei- 
se in Counter-Strike nur sehr selten 
zum Erfolg; viel wichtiger ist es, sich 


Kritikpunkte an modernen Videospielen. Doch warum tut sich 
so wenig in diesem Bereich der Spieleentwicklung? 


abzustimmen. Dabei übernimmt je- 
der Spieler eine andere Rolle: Der 
eine wirft Blendgranaten, um dem 
Feind die Sicht zu nehmen, der 
náchste eine Explosivgranate, um 
ihm zu schaden. Einer gibt Deckung 
als Scharfschütze. Ein Teil des 
Teams táuscht einen Frontalangriff 
an, wáhrend die anderen über Tun- 
nels oder SeitenstraBen das feind- 
liche Team flankieren und so aus- 
schalten. Das menschliche Hirn ist 
in der Lage, diese komplexen Vor- 
gànge mit ein bisschen Übung sehr 
schnell umzusetzen. Es ist extrem 
leistungsfáhig und kann komple- 
xeste Zusammenhänge blitzschnell 
erkennen: Wir prägen uns Karten- 
Layouts ein, merken uns, wo sich 
gute Scharfschützenpositionen be- 
finden. Je länger wir spielen, desto 
mehr brennen sich gewisse Werte 
unbewusst in unsere Synapsen. Wir 
wissen, wie stark ein Granatwurf 
sein muss, damit wir von der Mau- 
er bei Punkt A einen Zentimeter 
neben das Auto treffen, um einem 
Feind in Deckung trotzdem Lebens- 
punkte abzuziehen. 


Was wäre, wenn ...? 

„Der schnellste Supercomputer der 
Welt ist nicht so effizient wie unser 
Hirn“, fasst es Nathan Camarillo 
zusammen, der als Executive Pro- 
ducer von 2008 bis 2011 federfüh- 
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rend die Entwicklung von Crysis 2 
geleitet hat. „Der Unterschied zwi- 
schen einem KlI-Soldaten und uns 
ist der, dass die Kl nur so reagieren 
kann, wie wir es ihr als Studio vorher 
beigebracht, also einprogrammiert 
haben.“ Laut Camarillo arbeiten die 
meisten Entwicklerteams mit klas- 
sischen „Was wäre, wenn“-Skrip- 
ten. „Setze ich in Crysis 2 Granaten 
ein, dann weiß unsere Kl, dass sie 
sich jetzt verteilen muss, da Explo- 
sivgeschosse einen hohen Flächen- 
schaden machen. Das sind statis- 
tische Werte, auf deren Basis das 
Spiel entscheidet, wie die Soldaten 
vorgehen sollen.“ Selbst ein High- 
End-PC oder eine Next-Gen-Kon- 
sole hätten aber nur eine gewisse 
Rechenleistung, so Camarillo. Die 
Frage sei also immer, wie viel dieser 
Power man für Kl-Entscheidungen 
verwenden wolle, die dann mögli- 
cherweise bei der Berechnung von 
Physik fehle — die wiederum extrem 
wichtig für die Glaubhaftigkeit von 
Cryteks zerstörtem, zu Ruinen zer- 
fallenen New York sei. 

Ein weiterer Unterschied: Wir 
Menschen sind sehr gut darin, Si- 
tuationen zu analysieren und an- 
dere hinters Licht zu führen. Beim 
Elfmeter im Fußball täuschen wir 
einen Schuss ins rechte obere 
Eck an, indem wir viel Anlauf neh- 
men und daher Kraft vortäuschen, 
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Design Director bei Epic Games. 


schieben die Pille aber mit wenig 
Kraft und viel Gefühl unten ins Eck. 
Übertragen auf Shooter wäre dies 
das Antäuschen via Blendgranate: 
Der Gegner erwartet einen Angriff 
durch den Tunnel, wir gehen aber 
außen herum und fallen ihm in die 
Flanke. Oder wir spielen mit der 
Erwartungshaltung des Kontra- 
henten. Der Torwart denkt sich: 
Okay, er täuscht an, darauf bin 
ich vorbereitet. Wir schießen trotz- 
dem mit recht viel Kraft ins rech- 
te obere Eck. Oder überraschen 
die Terroristen im Tunnel, weil sie 
sich umdrehen, um ihre Flanke zu 
schützen, und nicht mehr auf den 
Tunnel achten. Für derart komplexe 
Manöver bräuchte man aber eine 
Kl, die selbstständig dazulernt und 
aus der Situation heraus Analysen 
treffen kann. Die gibt es noch nicht. 


Die Kl im zweiten Crysis 

„Es ist recht einfach, einen Tunnel- 
Shooter zu entwickeln. Als Ent- 
wickler kontrollierst du die Umge- 
bung, kannst genaue Pfade für die 
feindlichen Soldaten vorgeben und 
die Action mit Hollywood-Scripts — 
Explosionen, aufsteigender Rauch, 
abstürzende Helikopter etc. — sehr 
direkt steuern“, erklärt Nathan. „Wir 
haben für Crysis 2 eine komplett 
neue Kl-Engine entwickelt, weil wir 
sehr viel stárker mit Umgebungs- 


effekten spielen wollten. Insbeson- 
dere Wasser ist ein strategisches 
Mittel für den Spieler. Elektrisiert er 
es, kann er damit lautlos Soldaten 
des Hightech-Konzerns C.E.L.L. 
ausschalten." Laut Camarillo ist es 
essenziell für eine gute Kl, dass sie 
die Móglichkeit hat, auf jede Form 
von Angriff zu reagieren. „Es ist kei- 
ne echte künstliche Intelligenz, die 
sich unabhángig von unseren Ein- 
gaben entwickeln kann. Wir sind ja 
nicht die NASA (er grinst). Aber wir 
haben ihr beigebracht, bestimmte 
Verhaltensmuster abzurufen, wenn 
ein Ereignis eintrifft. Beispiel: Wird 
ein Kollege durch einen Strom- 
schlag im Wasser getótet, gibt der 
Squad-Anführer den Befehl, sich 
von dem nahe gelegenen Bachlauf 
fernzuhalten." Crysis 2 war letztlich 
die natürliche Evolution des ersten 
Crysis, das 2007 den Markt revo- 
lutionierte. Vorher gab es keine KI, 
die in der Lage war, das Verhalten 
des Spielers zu adaptieren. Haben 


wir in Crysis mit einer Schrotflinte 
durch den dünnen Bambus einen 
Gegner erschossen, haben dessen 
Kollegen diese Information beim 
náchsten Gefecht gegen uns ver- 
wendet. Stellt sich also die Frage: 
Warum arbeiten bis heute nicht alle 
Spiele mit cleverer, adaptiver KI? 
,ES gibt sehr verschiedene Heran- 
gehensweisen in der Produktion, 
vor allem aber in der Vermarktung 
eines Spiels. Crysis ist ein áuBerst 
exploratives Spiel, ein Werk, das 
euch dazu auffordert, ihm Geheim- 
nisse zu entreißen. Auch der Nano- 
Suit ist sehr experimentell ausge- 
legt. Nicht jeder Spieler móchte das 
und nicht zu jedem Produkt passt 
es. Call of Duty funktioniert bei- 
spielsweise ganz anders als Crysis." 


Erwartungshaltung, Call of Duty 
und der Finanz-Faktor 

Auch wenn der ehemalige Produ- 
zent von Crytek und heutige Se- 
nior Vice President beim Mobile- 
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Games-Anbieter DeNa es nicht so 
formulieren möchte, das „Funk- 
tionieren" bezieht sich nicht nur 
auf Spielmechaniken, sondern vor 
allem auch auf den Spielemarkt 
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und die wirtschaftliche Seite der 
Games-Branche. Crysis 2 hat rund 
20 Millionen Euro gekostet, wobei 
Electronic Arts das Marketingbud- 
get nie enthüllt hat. Verkauft wur- 


RAGE-Engine sei Dank: Rockstar sind die Könige 
der Verhaltenssimulation. Von 800 Charakteren 
haben 200 ein Persönlichkeitsprofil,nach demsie 
F besonnen, aggressiv oder abwartend handeln. 


den drei Millionen Einheiten. Wenn 
ein Kunde im Schnitt 40 Euro dafür 
gezahlt hat (Konsolenpreise hóher 
als auf PC, US-Preise niedriger als 
in Deutschland) sind das 120 Milli- 
onen Euro Umsatz. Zum Vergleich: 
Call of Duty: Modern Warfare 3 hat 
rund 40 Millionen Euro gekostet 
und wurde mit einem Marketing- 
Budget von 80 Millionen Euro aus- 
gestattet. Verkauft hat Activision 
2011, also im gleichen Jahr wie 
Crysis 2, weit über 20 Millionen 
Einheiten und rund eine Milliarde 
Euro Umsatz generiert — DLCs sind 
in dieser Rechnung nicht mal ein- 
geschlossen. Mit anderen Worten: 
Das Call of Duty-Konzept wurde 
im Markt besser aufgenommen, 
was in diesem Fall sicherlich am 
deutlich stárkeren und vor allem 
etablierteren Multiplayer-Modus 


von Activisions Erfolgs-Shooter lag. 
Letztlich geht es aber nur darum, 
aufzuzeigen, dass nicht jedes Spiel 
gleich vermarktet werden kann und 
die gleiche Fan-Basis hat, wie auch 
Mark Rubin, Produzent von Call of 
Duty: Ghosts, im Gespräch bestä- 
tigt: „Es gibt eine Formel, die Call 
of Duty zu dem macht, was es ist. 
Damit kann man spielen und expe- 
rimentieren, aber wenn wir zu weit 
davon abweichen, bekommen die 
Fans nicht mehr das Erlebnis, das 
sie erwarten." Call of Duty gehört si- 
cher zu den Spielen, die am häufigs- 
ten für ihre schwache KI kritisiert 
werden. Rubin erórtert, dass sein 
Team stándig mit KI-Komponenten 
experimentiere, letztlich aber auch 
nicht das zerstóren wolle, was Call 
of Duty auszeichnet: „Es ist dieser 
Adrenalinrausch. Es ist, als würdet 
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Interview mit Clive Lindop 
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grad gespielt haben. Wir hatten keine Waffen, haben 
geschwitzt, sind gerannt, haben uns versteckt und 
hatten mitunter echt ein bisschen 
Schiss. Wie habt ihr so eine furcht- 
erregende KI hinbekommen? 

Clive Lindop: „Danke für das 
Kompliment. Und ihr wart erstaun- 
lich gut. Im Schnitt sterben die 
Leute acht Mal in diesem Level, 

ihr musstet nur vier Mal dran 
glauben. Das liegt daran, dass die 
KI verdammt schnell ist und sich 
das Alien trotz seiner GróBe sehr 
geräuschlos fortbewegen und vor 
allem sehr unterschiedliche Stra- 


* 


den Spieler auf und attackiert ihn schneller als er 
reagieren kann. Dann wiederum verkriecht es sich in 
Lüftungsscháchten, wartet und schnellt im richtigen 
Moment heraus." 


play°: Stellenweise hatten wir das Gefühl, es 
würde uns regelrecht Fallen legen. Als wäre es uns 


* 


= Sa 


Solo: In Alien: Isolation tretet ihr gegen einen 
einzelnen Xenomorph an — Spannung garanti 


play°: Lass uns über Alien: Isolation sprechen, das wir 


tegien verwenden kann. Mal geht es offensiv vor, spürt 


D 
Clive Lindop, Lead Designer 
| bei Creative Assembly 


immer einen Schritt voraus. Das ist sehr unge- 
wóhnlich für KI, der wir in den meisten Videospie- 
len recht deutlich überlegen sind. 

Clive Lindop: , Es ist dieser 
Horror-Ansatz, den wir verfol- 
gen. Wir kónnten dazu Sound 
verwenden und tun das sicher 
auch in einigen Levels, aber die 
Angst ergibt sich eigentlich aus 
der Unberechenbarkeit des Xe- 
nomorph. Es ist oft da, wo ihr es 
nicht erwartet. Und es hat sehr 
geschárfte Sinne. Ich erinnere 
mich an eine Situation, in der ihr 
euch in einem Spind versteckt 
habt. Ihr wart allerdings einen 
Bruchteil einer Sekunde zu spät in dem Metallspind 
und das Alien hat dieses leise Quietschen und Knar- 
zen der Tür gehört — deshalb wurdet ihr gefressen.“ 


play?: Wenn wir das richtig rekapitulieren, gibt es 
Waffen im Spiel, aber die kónnen das Alien nicht 
tóten, korrekt? Welchen Sinn haben sie denn? 
Clive Lindop: , Wenn ich ehrlich sein darf, spielen 


,Die Angst ergibt sich aus der Unberechenbarkeit des Aliens." 


wir hier ein bisschen mit euren Erwartungen. Selbst 
bei unseren internen Tests gibt es immer wieder 
Situationen, in denen Kollegen instinktiv im letzten 
Moment eine Waffe ziehen und losballern — nur 
bringt das nichts, es durchschlägt die Haut des 
Aliens nicht und zieht ihm auch keine Energie ab. 
Es gibt einige sehr coole physikalische Spielereien, 
aber die Waffen gibt es eigentlich nur, um den Spie- 
ler ein bisschen in Sicherheit zu wiegen. Ihm dieses 
„Ich habe eine Kanone, mir kann nichts passieren“- 
Gefühl zu geben. Aber das Alien ist viel cleverer als 
ihr denkt: Feuert ihr einen Schuss in einen Korridor 
links ab, um rechts zu entkommen, wird es nicht 
zum linken Korridor stürmen, sondern dahin, wo 

es den Ursprung der Kugel vermutet. Na ja, blöd, 
genau da steht ihr dann.“ 


play°: Die KI ist der wohl häufigste Kritikpunkt 

in fast jedem Spieletest. Woher rührt das deiner 
Meinung nach — und wie habt ihr dieses Problem 
umgangen? 

Clive Lindop: „Wir lesen eure Magazine (lacht). 
Letztlich ist es eine große Frage des Ressourcen- 
Managements. Wenn ich als Team eine gigantische 
Welt mit 20 verschiedenen Orten und 50 unter- 
schiedlichen Gegnern designen muss, dann bleibt 
nicht so viel Zeit für KI-Design. Alien: Isolation hin- 
gegen ist ein sehr zentriertes Spiel. Das Xenomorph 
steht im Zentrum, es ist der einzige Gegner im 
ganzen Spiel. Wir verwenden einen sehr großen Teil 
unserer Teamstärke darauf, dieses Alien so bedroh- 
lich, intelligent und adaptiv wie nur irgend möglich 
zu programmieren. Letztlich wollen wir das Flair des 
ersten Alien-Films einfangen. Diese Momente, wo 
man nicht an einen Angriff denkt, durch leere Flure 
läuft und plötzlich das Biest aus einem Luftschacht 
springt und einen Charakter in den Tod reißt. 


ihr durch mehrere Actionfilme glei- 
ten, die an vielen verschiedenen 
Orten der Erde angesiedelt sind.“ 
Wie auch schon seine Vorgänger 
vergleicht er die Marke gerne mit 
einer Hollywood-Achterbahnfahrt. 
„Es geht hoch, runter, man wird 
durchgeschüttelt. Es ist ein Theme 
Park, an dem es überall etwas Neu- 
es zu sehen gibt." Er selbst habe die 
Crysis-Titel sehr gerne gespielt, sei 
sich aber sicher, dass der langsa- 
mere Spielaufbau und KI-Soldaten, 
die dazulernen und sich beinahe 
schon menschlich verhalten, viel 
Dynamik aus der Inszenierung 
rausnehmen würden. „Ich verstehe 
die Kritik und nehme mir die auch 
zu Herzen. Aber wer die Herausfor- 
derung sucht und auf strategisch 
agierende und im Team harmonie- 
rende Gegner treffen will, der spielt 
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Kill Confirmed oder einen anderen 
Multiplayer-Modus." Seiner Mei- 
nung nach gibt es schlicht Genres, 
zu denen dieser realistische Ansatz 
nicht passe: , Es gibt audiovisuelle 
Erfahrungen, da lasse ich mich ger- 
ne einfach berieseln. Ich weiß, dass 
die Stirb Langsam-Filme vóllig un- 
realistisch sind, dass kein Mensch 
in einem Kugelhagel von halbau- 
tomatischen Sturmgewehren mit 
tausenden Geschossen überleben 
würde. Aber Bruce Willis kann ja 
selbst ein Kampfjet der US-Airforce 
nichts anhaben“, sagt er lachend. 


Profi-Rennfahrer versus 
Gummiband-Kl 

Ein weiteres Genre, das sich mit 
guter Kl ziemlich schwer tut: Renn- 
spiele. Electronic Arts' Need for 
Speed-Serie ist fast schon berüch- 


tigt für ihre Gummiband-Kl, die 
immer ganz nah am Spieler dran 
bleibt, völlig egal, wie schnell man 
fährt. Die Computer-Piloten rasen 
euch weder davon noch ist es mög- 
lich, sie zu überrunden, weil sie wie 
von Zauberhand immer wieder auf 
der Strecke nach vorne gesetzt 
werden, um in etwa den gleichen 
Abstand einzuhalten. 

Um die Herausforderungen in 
diesem Bereich zu eruieren, haben 
wir uns in London mit Lee Mather, 
KI-Programmierer von Codemas- 
ters’ F1 2013, getroffen. „Mein Job 
ist eigentlich ziemlich undankbar“, 
flachst er. „Gute Rennfahrer-Kl wird 
nur am Rande wahrgenommen. 
Schlechte kann ein ganzes Spiel 
zerstóren." Laut dem gebürtigen 
Schotten muss die künstliche In- 
telligenz von Rennfahrern vor allem 


glaubhaft sein. Sprich: Sie müssen 
gewinnen wollen, dürfen dabei aber 
auch Fehler machen. „Ich glaube, 
am meisten Spaß haben die Leute, 
wenn die Kl hart in eine Kurve rein- 
schneidet, sich vielleicht verschátzt 
und verbremst. Dass sie hohes Ri- 
siko geht, woraus auch Fehler ent- 
stehen, die sie letztlich menschlich 
wirken lásst." 

Auffahrunfálle in der Startpha- 
se seien ebenfalls recht beliebt, 
„weil diese mitunter durchaus 
eine Saison in der Formel 1 prägen 
kónnen und dem Sport etwas Un- 
berechenbares geben." Aber auch 
hier müsse man die feine Balance 
hinbekommen: „Es gibt Spiele, in 
denen die KI sehr stur fährt. Sie 
will immer auf der Ideallinie bleiben 
und nimmt dafür auch ein Ramm- 
Manöver in Kauf. Das ist kein gutes 
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Dynamik: Die Dead Space-Komponisten haben 
einen intelligenten Soundtrack kreiert, der sich 
euren Aktionen anpasst und sogar mit schnellem 9 
Geigenspiel vor Gefahr warnt. 


Kl-Design und wäre bei uns ein 
No-Go. Formel-1-Autos bestehen 
größtenteils aus Karbon, frontale 
Auffahrunfälle würden mit hoher 
Wahrscheinlichkeit einen irrepara- 
blen Schaden provozieren.“ 

„Aber warum gibt es eigentlich 
diese Gummiband-KI?", fragen 
wir im Gesprách. Mather über- 
legt recht lange, runzelt die Stirn 
und meint: „Echter Sport ist nicht 
zwingend spannend. Nicht jedes 
Fußballmatch ist von packender 
Dynamik geprägt. Genauso sieht 
es auch in der Formel 1 oder an- 
deren Rennserien aus. Wir arbei- 
ten an einer echten Simulation, 
da darf Sebastian Vettel auch mal 
klar dominieren“, so Lee Mather. 
„In Need for Speed hingegen soll 
dieser stete Adrenalinrausch auf- 
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gebaut werden. Es ist ein bisschen 
wie die Hollywood-Filmreihe The 
Fast and the Furious, wo die Au- 
tos auch gefährlich nahe bei 300 
Sachen nebeneinander über den 
Highway brettern.“ Das sei dann 
einfach eine Frage des Stils eines 
Spieles, die Prozessorleistung sei 
kein Problem. „In F1 2013 up- 
datet sich die KI ganze 120 Mal 
pro Sekunde, pro Auto — das be- 
ansprucht die Playstation 3 kaum, 
Fahrphysik ist viel berechnungsin- 
tensiver“, erklärt der KI-Guru von 
Codemasters. 


Die Zukunft der Kl: City Life 

Ein Spiel, in dem auch viele Über- 
holmanóver in Blechlawinen en- 
den, hört auf den Namen Mafia 2. 
Es war eines der ersten Spiele, das 


sich 2010 daran versucht 
hat, eine lebendige Stadt mit 
verschiedenen Jahreszeiten 
zu simulieren. Am Bahnhof der 
von New York inspirierten, fikti- 
ven Metropole Empire Bay saBen 
Bettler im Schnee, Veteranen des 
Zweiten Weltkriegs, Heimkehrer 
ohne Beine und ohne Hoffnung. 
Doch die Menschen, die uns auf 
dieser StraBe begegneten, basier- 
ten auf einem Skript. So richtig 
lebendig fühlte sich das alles noch 
nicht an: Gescháfte waren nur sel- 
ten betretbar und alle Hotels ge- 
schlossen — außer dem einen, in 
dem wir eine Bombe legen muss- 
ten. Grand Theft Auto 5 hat sich 
diesbezüglich deutlich weiterent- 
wickelt: Waghalsige Skater vollfüh- 
ren Tricks am Strand, junge Damen 
flanieren an Eiscreme-Ständen 
vorbei und genehmigen sich eine 
kühle Süßigkeit. 

Aber auch hier stieß Rockstar 
Games offensichtlich irgendwann 
an die Leistungsgrenzen der alten 
Konsolengeneration: Nur wenige 
Geschäfte sind betretbar und einen 
echten Alltag haben die Passanten 
auch nicht. Zu Testzwecken folgten 
wir einigen Fußgängern einfach mal 
mehrere Minuten und entdeckten, 
dass diese letztlich immer wieder 
im Kreis laufen. 


Brauchbare Kl: Die unterschiedlichen Big 
Daddys aus Bioshock hatten verschiedene 


Angriffsmuster und Schwachpunkte. 
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Interview mit Takeshi Miyazoe 
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play*: 20 Mal haben wir in der Preview-Version 
gegen diesen Dámonenritter mit der schwarzen 
Stachelrüstung ins Gras gebissen und es trotzdem 
immer wieder probiert. Was ist euer Geheimnis? 
Wie schafft ihr es, Spieler so süchtig nach Leid zu 
machen? 


,Messerscharfe Prázision und intelligentes Leveldesign 


sind unser Trumpf." 


diesen Hauch eines Moments, in dem er seine 
Schwáchen offenbart. Wenn man ihn lange genug 
analysiert und nicht direkt losstürmt, hat man eine 
reelle Chance." 


play*: Wie intelligent ist die KI? Sie verfolgt uns 
zwar, scheint uns aber nur geskriptet in Fallen zu 
locken oder? 

Takeshi Miyazoe: „Tatsächlich arbeiten wir fast gar 
nicht mit Skripts, vielmehr mit einem intelligenten 
Leveldesign. Ein Beispiel: Ihr kàmpft gegen ein 
drei Meter großes Reptil, das mit einer Keule nach 
euch schlágt. Ihr weicht immer wieder zurück, 
konzentriert euch ausschließlich auf den Gegner. 
Wenn ihr dann einen Abgrund runterfallt, ist das 
ja nicht unsere Schuld, oder? Und wenn ihr einen 


eines Gefängnisses. Dark Souls 2 wirkt schon eine 
Spur einsteigerfreundlicher ... 

Takeshi Miyazoe: „Es wäre langweilig, wieder das 
Gleiche zu machen. Aber diese Ungewissheit ist 
Teil des Konzepts. Wir sprechen intern ganz gerne 
davon, dass wir nicht nur KI schaffen, sondern vor 
allem , Player Intelligence" — wir wollen euch als 
Spieler Intelligenz abverlangen, sodass ihr dazu- 
lernt: Wer hochnásig ist und sich überlegen fühlt, 
stirbt. Wer kleine Hinweise in der Umgebung, wie 
das Rieseln von Staub von der Decke als Warnung 
ignoriert, stirbt. Sonst wáre es ja langweilig." 


5 f T. 
lp Takeshi Miyazoe, Global Producer Dark Souls 2 


Takeshi Miyazoe: , Haha, das ist eine schóne schieBen, auch nicht. 
Umschreibung. Wir investieren extrem viel Zeit in 
die richtige Balance. Kein Gegner darf zu leicht 
sein, aber er muss auch besiegbar bleiben. Egal 


wie mächtig ein Zwischenboss wirkt, es gibt immer 


Watch Dogs: Die KI-Revolution? 
Die Revolution und eine lebens- 
echt simulierte Welt will nun 
Ubisoft mit dem schon mehr- 
fach verschobenen Hacker- 
Abenteuer Watch Dogs ab- 
liefern. Áhnlich wie bei der 
Assassin's Creed-Reihe hat 
der franzósische Publisher ein 
gigantisches Team aus dem Boden 
gestampft, das von Montreal aus 
geleitet wird, aber Unterstützung 
aus Ubisofts Technologiezentrum in 
Quebec sowie von Studios in Paris, 
Bukarest sowie den Driver-Machern 
Ubisoft Reflections erhält. Insge- 
samt 600 Mánner und Frauen arbei- 
ten an Ubisofts neuer Mega-Marke, 
die sich der Publisher ganze 50 
Millionen Euro kosten lässt. „Wenn 
wir über Kl sprechen, dann geht es 
mir weniger um die Präzision von 
Schüssen eines SWAT-Teams. Das 
ist nicht die Herausforderung, 
das können wir schon lange“, 
erklärt Senior Producer 
Dominic Guay. „Es geht 
um die Glaubhaftigkeit der 
virtuellen Bürger, die in 
dieser Welt wohnen. KI 
war bislang sehr stark 
auf Action-Sequenzen 
ausgelegt, aber wir haben 
uns gefragt: Was tut ein 
Passant, wenn es anfängt 


www.playdrei.de 


Bereich betretet, in dem Pfeile aus dem Boden 


play*: Das erste Dark Souls war sehr stark geprägt 
von Ungewissheit. Stundenlang irrten wir mit 
einem abgebrochenen Dolch durch die Finsternis 


zu regnen? Richtig, er holt einen Re- 
genschirm raus. Hat er keinen, stellt 
er sich unter ein Dach, um Schutz 
zu suchen und nicht nass zu wer- 
den. Wir haben im Grunde unsere 
eigenen menschlichen Verhaltens- 
muster studiert und diese ins Spiel 
übernommen." 

Die Macher von Ubisoft Mont- 
real sind der festen Überzeugung, 
dass sich die Glaubhaftigkeit einer 
offenen Welt in erster Linie in ihrer 
Subtilität ausdrückt. „Es sind diese 
vielen kleinen Dinge, die bewirken, 
dass ihr euch heimisch fühlt. Eine 
Frau knöpft ihren Trenchcoat zu, 
verschränkt die Arme und drückt 
die Kleidung näher an ihren Körper 
— das tun wir, wenn uns kalt ist, rich- 
tig? Aus Spielen kenne ich das bis- 
her kaum.“ Guay glaubt auch, dass 
gerade im Next-Gen-Zeitalter die 
Handlungsbereiche der einzelnen 
Abteilungen sehr stark verschwim- 
men werden: „Unsere Software- 
Ingenieure müssen denken wie 
Designer und die Kreativabteilung 
muss sich wiederum stärker mit der 
technischen Seite auseinanderset- 
zen, beispielsweise mit Datenban- 
ken und dergleichen. Schließlich 
bekommt jeder Bewohner vom Spiel 
eine Identität zugewiesen — einen 
Beruf, ja sogar einen Kontostand 
und Beziehungen.“ 


Dark Souls gilt als eines 
der anspruchsvollsten 
Spiele überhaupt. 


Ubisoft Montreal will mit Watch Dogs 
nicht nur eine stille Evolution seiner 
Open-World-Erfahrungen aus Far 
Cry 3 und Assassin's Creed schaf- 
fen, sondern die gesamte Branche 
revolutionieren: „Diese Menschen 
in unserem Chicago haben Nóte 
und Probleme. Sie werden überfal- 
len, begehen Strafdelikte, vielleicht 
beobachtet ihr sogar zufállig einen 
Mord und müsst entscheiden, ob ihr 
eingreifen wollt. Ich glaube, das ist 
die Richtung, in die wir gehen müs- 
sen. Eine offene Welt, in der stándig 
nur grof angelegte, cineastisch in- 
szenierte Großangriffe aufeinander 
folgen, ist nicht glaubwürdig. Wir 
machen kein 24, das überlassen wir 
Jack Bauer. Watch Dogs bietet eine 
Welt, die sich so echt anfühlen wird 
wie ein Trip durch das reale Chica- 
go, nur mit der einen oder anderen 
Verfolgungsjagd, Prostitutionsrin- 
gen, gewissen Herausforderungen 
eben. Ein bisschen wie bei Jack, 
aber nicht so hart durchinszeniert.“ 
Ob Ubisofts Jack Bauer namens 
Aiden Pearce auch auf intelligente 
KI-Polizisten und clevere, in Teams 
organisierte Sóldner trifft, die sich 
durch Fensterscheiben werfen und 
sich ein paar Tricks von ihren Oldie- 
Kollegen aus F.E.A.R. abgeschaut 
haben, erfahren wir voraussichtlich 
Ende Juni 2014. BK/BPF 
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Scorpion Queen: Das Gegnerdesign ist herrlich schrág — neben Skeletten, 


"Werwölfen und Co trefft ihr z.B. auch auf diese „Dame“. ~ D 


Castlevania 
oymphony of the Night 


Pünktlich zum zweiten Lords of Shadow lassen wir den besten Teil der Reihe Revue passieren. 


ACTION-ADVENTURE I Dune 2, 
Ultima Online, Maniac Mansion — 
nicht viele Spiele kónnen von sich 
behaupten, ein Genre mitbegrün- 
det oder zumindest entscheidend 
geprägt zu haben. Doch Castle- 
vania: Symphony of the Night ge- 
hórt definitiv auf diese illustre Lis- 


te. Zusammen mit dem drei Jahre 
zuvor erschienenen Super Met- 
roid záhlt das erste Playstation- 
Castlevania nämlich zu den ab- 
soluten Meilensteinen und nicht 
zuletzt natürlich auch Namens- 
gebern des Metroidvania-Genres. 
Dabei war Symphony of the Night 


dt 


dii 


Denk nach: Kleinere Rätsel gibt es ebenfalls — hier müsst ihr beispielsweise 
das Skelett auf einen Schalter locken, um einen Aufzug zu aktivieren. 
= aa D = 
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gar nicht mal der erste Vertreter 
dieser Art von Spiel (Super Metro- 
id übrigens auch nicht), beispiels- 
weise bot auch schon das fast 
zehn Jahre zuvor erschienene 
NES-Castlevania Simon's Quest 
das genretypische Open-World- 
Gameplay. 


"éi 

> 3 

Der Anfang ist das Ende: Symphony startet mit dem Endkampf von 
Rondo in Blood, in dem ihr als Richter Belmont Dracula besiegt. 


Bitte hier öffnen! 

Was also macht Symphony of the 
Night so anders, so besonders? 
Wie so oft ist die Antwort darauf 
nicht leicht. Zum einen ist da na- 
türlich die Weiterentwicklung des 
mit Simon’s Quest und natürlich 
auch Metroid bereits in Grundzü- 
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gen vorhandenen Gameplays. An- 
ders als der Großteil der damali- 
gen Platformer bot Symphony of 
the Night eine im Grunde frei be- 
gehbare, nichtlineare Spielwelt, die 
ihr erst nach und nach erforscht. 
Lediglich das Fehlen erst freizu- 
schaltender Skills oder Items hin- 
dert euch daran, gleich von Be- 
ginn an jeden Winkel der Welt zu 
erkunden. Verstárkt wird dieses 
Open-World-Gefühl durch dezente 
Rollenspiel-Anleihen. Euer Haupt- 
charakter Alucard levelt im Verlauf 
des Spiels nicht nur auf, sondern 
lernt auch neue Zauber und Skills, 
ruft unterschiedliche Begleiter her- 
bei, verwandelt sich in wilde Tiere 
und lásst sich wie ein RPG-Avatar 
mit Waffen und Ausrüstungsge- 
genständen ausstatten. All das zu- 
sammen sorgt für eine Spieltiefe, 
die man von damaligen 2D-Titeln 
so nicht kannte. 

Ein weiterer Punkt, der für den 
Kultstatus enorm wichtig war: 
Symphony of the Night erschien 
zu einer Zeit, als alle Welt auf den 
nagelneuen 3D-Zug aufsprang 
oder aufspringen wollte. Die Be- 
harrlichkeit, mit der Konami ent- 
gegen dem Trend weiterhin auf 
2D setzte, kam bei vielen Fans wie 
auch Kritikern gut an. Und den- 
noch lief der Verkaufsstart vor al- 
lem im Westen recht schleppend. 
Das lag vor allem daran, dass Ko- 
nami selbst nicht mit dem Erfolg 
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des leicht retrolastigen Castleva- 
nia gerechnet hatte, was sich vor 
allem in der produzierten Aufla- 
ge und beim Werbebudget in den 
USA niederschlug. Durch die eu- 
phorischen Reviews der Fachpres- 
se sowie die stetig steigende Fan- 
basis wurde das Spiel dennoch ein 
Hit. Heute gelten PS1-Versionen 
der Erstauflage als heiß begehrte 
Sammlerstücke. 


Der Graf muss zahlen 

Bliebe noch die wichtigste Fra- 
ge: Worum geht es eigentlich in 
Symphony of the Night? Das Spiel 
setzt direkt nach den Ereignissen 
von Castlevania: Rondo in Blood 
(PC-Engine?) ein. Wobei — eigent- 
lich setzt es noch wáhrend Ron- 
do in Blood ein. Symphony of the 
Night beginnt námlich mit dem 


pm 
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Feuer frei; Eines haben die me 


hilfsbereite Charakte, wie etwa die junge Vampirjágerin 


Endkampf seines Vorgángers, in 
dem ihr als Richter Belmont den 
schlecht gelaunten Dracula be- 
siegt. Danach katapultiert euch 
das Spiel vier Jahre in die Zukunft 
und steckt euch in die Rolle von 
Alucard — seines Zeichens Dracu- 
las Sohn und so gar nicht mit Pa- 
pas Art und Weise einverstanden 
—, der das plótzlich wieder aufge- 
tauchte Schloss des Grafen zer- 
stóren und seinen Vater stoppen 
will. Hilfe erhált er dabei im Spiel- 
verlauf von der Vampirjágerin Ma- 
ria und dem Händler/Bibliothe- 
kar des Schlosses. Und Richter 
Belmont trefft ihr auf eurer Reise 
ebenfalls wieder. Alucard steuert 
ihr dabei — wie bereits erwähnt 
— nicht nur durch eine erfreulich 
offene Welt, sondern stattet ihn 
auch mit Items, Skills und Sta- 


1) Die PC-Engine hat nix mit Grafik oder PCs zu tun, sondern war eine japanische 8-Bit-Spielekonsole, die in den USA auch unter dem Namen Turbo- 
Grafx-16 bekannt war. In Europa wurden nur für einen kurzen Zeitraum in Spanien einige Modelle vertrieben, bevor die Konsole wieder vom Markt ver- 
schwand. Aufgrund der hohen Leistung für ein 8-Bit-Gerät wurde sie oft mit den Konsolen der nächsten Generation verglichen und ging daher mehr oder 
weniger unter. Nichtsdestotrotz gelten intakte PC-Engines heute als Sammlerstücke. 
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tusaufbesserungen aus. Sympho- 
ny ist damit quasi eine Blaupause 
für fast alle danach erschienenen 
Castlevanias sowie unzáhlige wei- 
tere Genrevertreter — und auch 
heute noch genauso fantastisch 
spielbar und unterhaltsam wie 
vor rund 15 Jahren. SL 


Erinnerung 
„Nach wie vor der beste 
Teil der Reihe." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Auch heute noch ist Symphony der für mich beste 
Castlevania-Teil und vor allem der Prototyp für ein 
gelungenes Metroidvania-Spiel. Auch nach Jahren 
hält der Titel noch Überraschungen bereit, spielt 
sich bei jedem Durchgang anders. Klar, die Grafik 
ist nicht mehr allzu taufrisch, aber 2D-Welten haben 
meist den Vorteil, dass sie auf eine sehr charmante 
Art und Weise altern und im Gegensatz zu so 
mancher 3D-Welt noch ansehnlich bleiben. Und am 
Gameplay gibt es eh nichts zu meckern, der Ausflug 
von Alucard in Draculas Schloss unterhält nach wie 
vor blendend. Wer also diesen Klassiker damals 
verpasst hat: Für einen Zehner gibt's ihn im Store. 


Infos 


BEER son: 
ENTWICKLER 


"LL 
Konami Tokyo 


Der einstige 3DS-Ableger der Reihe ist mittlerweile 
Be EINE MET 
TERMIN 01. November 1997 


Heutige Wertung 


Grafisch natürlich nicht 
mehr taufrisch, spiele- 
risch aber immer noch 
ein Meisterwerk. 
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magazin play? 


Nicht nur Spiele machen EE. Ben e SER wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Injustice: Gótter unter uns 


Der Comic zum Prügelspiel geht in die dritte und somit vorletzte Runde. 


COMIC | Ein Videospiel, das auf ei- 
ner DC-Lizenz basiert — da war es 
ja nur eine Frage der Zeit, bis zu /n- 
justice: Gótter unter uns ein eige- 


ner Mehrteiler-Comic erscheint. Los 
ging es mit der Reihe bereits letz- 
ten Juli, wir nehmen die Veróffent- 
lichung des dritten und somit vor- 


letzten Teils (#4 folgt im Mai) zum 
Anlass, euch die gelungene Serie 
einmal vorzustellen. Erzáhlt wird in 
den vier Bánden die Vorgeschichte 
des Videospiels. Warum 
wurden Superman und 
die Justice League zu 
„bösen“ Despoten, wa- 
rum stellt Batman sich 
ihnen entgegen und 
was war eigentlich der 
Auslóser für das gan- 
ze Dilemma? Diesen 
und vielen anderen Fra- 
gen bezüglich der Story 
des Beat 'em Ups geht 
der Comic auf eine sehr 
unterhaltsame Art und 
Weise nach. Passend 


zur All-Star-Thematik, die beinahe 
jedem Superhelden und -schurken 
des DC-Universums einen Auftritt 
verpasst, geben sich auch unter- 
schiedliche Comic-Zeichner wie Tom 
Taylor oder Kevin Maguire innerhalb 
der einzelnen Bände die Klinke in 
die Hand. Durch die homogene Sto- 
ry-Struktur stórt das den Lesefluss 
jedoch nicht im geringsten — schón! 
Stilistisch wie auch inhaltlich wan- 
dert die Reihe jedoch eher auf mo- 
derneren, düsteren, an Frank Miller 
erinnernden Pfaden und kónnte so- 
mit für DC-Puristen ein wenig zu ex- 
perimentell wirken. Unterhaltsam ist 
Injustice aber allemal! SL 


Testurteil Sehr gut 


Turtle Beach Ear Force Phantom 


a +) Wir nahmen das teuerste der offiziellen CoD: Ghosts-Headsets unter die Lupe. 
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HEADSET | Die Geschichte der 
Call of Duty-Headsets nimmt auch 
mit Ghosts kein Ende. Wie schon 
beim Ear Force Tango kom- 
men mit dem Ear Force Sha- 
dow, dem Ear Force Spectre 
und dem Ear Force Phantom 
gleich drei unterschiedliche 
Modelle auf den Markt. Das 
günstigste der drei Head- 
sets, das Shadow, haben 
wir euch ja bereits vor ein 
paar Ausgaben vorge- 
stellt. Diesmal widmen wir 
uns dem Premium-Modell 
Phantom, das mit rund 
300 Euro ordentlich zu Bu- 
che schlägt. Vom 200-Euro- 
Spectre unterscheidet sich das 


Phantom vor allem durch die tech- 
nische Ausstattung. Das Phantom 
ist nicht nur das einzige kabellose 
Headset der Dreierbande, sondern 
verfügt auch über digitalen Sur- 
round-Klang und einen konfigurier- 
baren Equalizer. 

In Sachen Klangqualität und 
Tragekomfort unterscheidet sich 
das Phantom allerdings nicht vom 
rund 100 Euro billigeren Spec- 
tre: Beide sind top, wie man es von 
Turtle Beach mittlerweile gewohnt 
ist. Die großen Hörmuscheln und 
der Bügel sind komfortabel gepols- 
tert, sodass sich das Headset auch 
nach einer mehrstündigen Zock- 
session noch nicht störend bemerk- 
bar macht. Ebenfalls schön: Die Ab- 


dichtung der Kopfhörer funktioniert 
tadellos. Ihr hört fast nichts, was um 
euch herum passiert, und anders- 
herum belästigt ihr niemanden in 
eurer Nähe durch den Spielesound. 

Einziges Manko: Um das Head- 
set an einer PS4 einwandfrei zu be- 
treiben, ist ein PC nötig, mit dem ihr 
das Headset über ein Tuning-Pro- 
gramm erst updaten müsst. Sonst 
funktionieren Sprachchat und Sur- 
round-Sound nur bedingt — ärger- 
lich. Eine Anleitung für das Update 
findet ihr auf der Herstellerseite. SL 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, PS4 
Preis ca. 300 Euro 


Testurteil Sehr gut 
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| eserbriefe 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Dauersendung: Der Dualshock (4 verbindet Sich stets 
per Bluetooth, das Kabel ist nur zum Laden das 


Bluetooth und die PSA 


Hallo play?-Team, 

als langjáhriger Abonnent der Zeitschrift play? bin ich von eu- 
rem Fachwissen und eurer Kompetenz in Sachen Technik der 
Playstation voll überzeugt. 

Daher habe ich folgende Fragen an euch: 

Seit Anfang des Jahres 2013 habe ich einen Herzschrittma- 
cher implantiert bekommen. Da ich jedoch leidenschaftlicher 
Zocker bin, möchte ich gerne wissen, ob man die PS4 auch 
bedenkenlos betreiben kann. 

Im Allgemeinen gelten ja Bluetooth-Systeme als ungefährlich 
für Herzschrittmacher. Gilt das auch für die PS4? 

Für meine PS3 benutze ich gegenwártig einen kabelgebun- 
denen Controller. Da es meines Wissens zur Zeit noch keinen 
Controller mit Kabel für die PS4 gibt, kann ich dann die PS4 
betreiben, wenn ich den Controller permanent über das La- 
dekabel anschließe (oder nimmt die PS4 oder der Controller 
dann dauerhaft Schaden)? Sendet die PS4 beim Aufladen des 
Controllers noch über Bluetooth? Anmerken muss ich noch, 
dass bei mir kein Anschluss an das Internet vorhanden ist und 
die PS3-Konsole ausschließlich offline genutzt wird. 


KLAUS 


play3: Hallo Klaus. Erst einmal wünschen wir dir alles Gute 
aus der Redaktion, aus welchen Gründen du auch immer 
auf den Herzschrittmacher angewiesen bist. Was deine 


Fragen anbelangt, nur so viel: Ja, es ist richtig, dass es ak- 
tuell noch keine kabelgebundenen Controller für die PS4 
gibt. Der Dualshock 4 funkt beim Aufladen munter weiter 
per Bluetooth, das Aufladekabel dient wirklich nur dem 
einen Zweck: dem Aufladen. Die Verbindung selbst wird 
grundsätzlich per Bluetooth hergestellt. Eine PS4 sendet 
also stets ein Bluetooth-Signal aus. Was die gesundheit- 
liche (Un-)Bedenklichkeit von Bluetooth im Allgemeinen 
und der PS4 im Speziellen anbelangt, wollen wir uns an 
dieser Stelle kein Urteil erlauben. In der Regel ist es so — 
und da hast du Recht —, dass Bluetooth-Geräte in Verbin- 
dung mit Herzschrittmachern als unbedenklich gelten. Da 
wir aber keine Ärzte sind und niemandem einen womöglich 
gesundheitsgefährdenden Rat geben wollen, solltest du 
dich am besten mit deinem Arzt beraten, sofern du noch 
unsicher bist. Der kennt sich zwar nicht unbedingt mit der 
PS4 aus, aber dafür mit Herzschrittmachern und möglichen 
Konfliktquellen — und das ist in deinem Fall wohl die wich- 
tigere Expertenmeinung :) 


Es wunkte Arger 


Hallo ihr munterer Haufen, 
kaum hat euch Sebastian, die alte Rechtschreibkanone, ver- 
lassen, da habt ihr mit Lukas einen würdigen Ersatz bekom- 
men. Was hatte er noch geschrieben: Warum wurde dieses 
Remake durchgewunken? 
Hmmmm ... gewunken ... schauen wir doch mal: trinken, 
trank, getrunken; stinken, stank, gestunken; winken, wank, 
gewunken ... hmmm, ne, das geht nicht. Regelmäßig ist es, 
also was haben wir da: hinken, hinkte, gehinkt; zinken, zinkte, 
gezinkt; winken, winkte, gewinkt. Ah, jetzt ham wir's ja! 
Zugegeben, keiner ist vor Fehlern sicher, aber das tat richtig 
weh, weil sich meine Zehennágel hochgedreht hatten ^^ Also 
beim Schreiben ein Rechtschreiblexikon in Reichweite zu ha- 
ben, ist eine große Hilfe. 

KLAUS 


plays: REDAKTIONS-PODCAST 


D ay3/Leserbrie e 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 


plays: Hallo Klaus, danke für deine Rückmeldung. Wir 
könnten jetzt hier anführen, dass Lukas Österreicher ist und 
daher sowieso etwas komisch kommuniziert. Machen wir 
aber nicht, denn: Du hast da nur so halb Recht. 

Denn unser „Rechtschreiblexikon“, der Duden, sagt fol- 
gendes: winken, Wortart: Verb; Perfektbildung mit »hat«; 
2. Partizip gewinkt, auch, besonders umgangssprachlich: 
gewunken. 

Tatsächlich ist es so, dass sich die Form „gewunken“ seit 
etwa einem Jahrhundert immer mehr durchsetzt und im Be- 
griff ist, die Form ,gewinkt" auch aus der Standardsprache 
zu verdrängen. Der Duden zollte dem bereits 1998 Rech- 
nung, als er die Form als mundartliche Variante aufführte 
und 2005 sogar kommentarlos neben die ursprüngliche 
Schreibweise stellte. 

Quellen dazu: Kubczak, Jaqueline; Mósch, Matthias: Gewinkt 
oder gewunken? Schwache oder starke Flexion. Kurzfassung 
der Informationseinheit in „Grammatik in Fragen und Ant- 
worten“. In: Sprachreport 24 (2008), Heft 1, S. 28 - 30. 
Keller, Rudi: Ist die deutsche Sprache vom Verfall bedroht? 
In: Aptum. Zeitschrift für Sprachkritik und Sprachkultur 
(2006), Heft 3, S. 193 - 205. 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Februar 2014 — Alles neu macht der Februar. So lautet zwar 
nicht das vielzitierte Sprichwort, bei der play? trifft es aber zu. 
Denn nicht nur ráumen wir unsere Schránke aus und verlosen 
alles, was dabei zusammenkommt, sondern wir prásentieren der 
Welt und unseren Millionen von Zuhörern auch unseren Neuzu- 
gang Christian. Der lügt gleich mal ganz ungeniert ins Mikrofon 
und erklärt sich zum blondgelockten Hünen. So ein Schlingel. 
Aber auch diverse Vita-Spiele sowie die gewohnten Leserfragen 
kommen in Podcast #126 nicht zu kurz — wir halten uns also an 
das gewohnte Erfolgsrezept. Wenn ihr an unserer Plauderstunde 
teilhaben wollt, surft einfach auf playdrei.de, klickt dort den 
Podcast in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer will, 
der abonniert unseren Podcast auch als bequemes iTunes-Abo 


unter tinyurl.com/p3podcast. 


2014 
Liebe Redaktion, was ist bei euch los? Ist das Magazin 
play? am ENDE??? Die letzten drei Ausgaben sind ... 
ICH HABE HOFFNUNG! 

Gerd aus Bochum 


play3: Der Gerd aus Bochum wieder. Bist du der 
Schrankfan aus Ausgabe 02/14? Wie dem auch sei, zu 
deinen Fragen: Bei uns ist gerade nicht viel los und der 
Magazin-Teil ist fast am Ende des Heftes, die Finale- 
Rubrik kommt allerdings noch danach. Schón auch, 
dass du die letzten Ausgaben ... findest. Wir sind auch 
deswegen ganz ... und ...! 

Schöne Grüße aus Fürth 
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pielweltpgeniale KampfezDas dritte Infamous verspric 


pure Next-Gen-Action 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


South Par 
der Wahrheit” — 


Kult oder Krampf? Das RPG zur Blödel-TV-Serie 


Der, Stab 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) Sly Raccoon 


C) Lara Croft 


Die /nfamous-Entwickler 
Sucker Punch haben einen 
der coolsten PS2-Helden 
erschaffen. Wen? 


b) Nathan Drake 


Wie heiBen die South Park- 
Schópfer mit Nachnamen? 


a) Stallone und Lundgren 
b) Parker und Stone 
c) Smith und Wesson 


Mit welcher Rennspielserie 
haben sich die Driveclub- 
Entwickler auf der PS3 
einen Namen gemacht? 


a) Colin McRae Rally 
b) Midnight Club 
c) Motorstorm 
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